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resumo 
 
 
O consumismo crescente no contexto global posiciona a disciplina de Design 
para uma reflexão acerca dos artefactos e da sua relevância para a vida dos 
utilizadores. O estudo do objecto comum e do quotidiano permite entender o 
seu potencial para a construção contemporânea de produtos, obras ou 
projectos. 
Deste modo, no decorrer da investigação em torno do conceito de memória, e 
a forma como influi a preservação de uma determinada identidade, através da 
criação de tradições e hábitos, é possível perceber a ascendência das coisas 
sobre as pessoas. 
Na perspectiva da intervenção da memória e da identidade na atribuição de 
significados/entendimentos aos objectos, este trabalho pretende analisar e 
perspectivar como os objectos conotados com o Design Anónimo se tornam 
preponderantes no quotidiano do usuário e de que forma os valores de 
projecto que lhes estão associados podem ser potenciadores de novas formas 
de desenvolvimento dos artefactos. 
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abstract 
 
The growing consumerism in the global context positions the discipline of 
Design towards a reflection about artefacts and their relevance to users' lives. 
The study of common and everyday objects allows us to understand its 
potential for the contemporary construction of products, works or projects. 
Thus, during the investigation around the concept of memory, and how it 
influences the preservation of a particular identity through the creation of 
traditions and habits, it is possible to see the ascendancy of things over people.
From the perspective of the intervention of memory and identity to the 
attribution of meaning/understanding to objects, this paper intends to analyze 
and to put in perspective how objects connoted with Anonymous Design 
became prevailing in daily life and in what ways the project values associated 
to them may be enhancers of new forms of artefacts development. 
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1. INTRODUÇÃO
1.1 Apresentação e justificação da pertinência do tema
Esta dissertação é conducente à conclusão do 2º Ciclo no Mestrado em Design na Universidade 
de Aveiro.
Pretende-se com este estudo depreender o conjunto de princípios que o Design Anónimo 
encerra, evidenciando desta forma o entendimento que lhe é atribuído.
No mundo da produção contemporânea, os objectivos do desenvolvimento de artefactos 
passam principalmente pela resposta ao mercado cada vez mais competitivo. Privilegia-se a emo-
ção, o significado, o despertar de sentimentos no consumidor. Por seu lado, o desenvolvimento 
tecnológico vem promovendo uma postura descartável relativamente aos objectos, acarretando 
graves consequências para a sustentabilidade social e ambiental.
É característica da disciplina contemporânea de Design a preocupação de carácter social, com 
aspectos humanos e de sustentabilidade, pautada por uma reflexão sobre a actividade e a res-
ponsabilidade dos designers (Lemos, 2006). Neste seguimento, uma das vertentes que vem sen-
do abordada por alguns designers passa pela análise dos artefactos do quotidiano, que encerram 
em si uma componente sócio-cultural e humana essencial para um enquadramento equilibrado 
do artefacto na sociedade. Estes objectos são conotados com a designação de Anónimo, no sen-
tido em que pertencem a um grupo de utensílios que geralmente se caracterizam pela usabilida-
de e semântica, de tal forma que dispensam a necessidade de se conhecer o autor. Encontram-se 
reflexões sobre este assunto principalmente no âmbito da investigação da geração de ouro do 
Design Italiano, de designers como Achille Castiglione, Enzo Mari e Bruno Munari. Este último, 
no livro Das coisas nascem coisas (1993), dedica um capítulo à atribuição do Compasso de Ouro 
aos melhores objectos de autores desconhecidos, destacando a sua funcionalidade. É possível 
observar nas imagens seguintes três exemplos destes artefactos anónimos, começando pelo 
cadeado para portas, destacado pelo autor, que o caracteriza como ergonómico e essencial, com 
ausência de moda e sem styling, mas possuindo uma estética própria. Segue-se o apetrecho para 
decoradores de vitrinas, que Munari considera que ainda poderia ser aperfeiçoado a nível ergo-
nómico, e que foi desenvolvido para responder às necessidades dos decoradores, permitindo o 
acesso a cinco ferramentas num só utensílio. É também destacada a gambiarra, um candeeiro 
geralmente usado em garagens, que merece os maiores epítetos do autor, pela extrema funcio-
nalidade e ergonomia: “pela sua essencialidade é um daqueles objectos correctos que educam o 
gosto do público, além de facilitarem o trabalho” (Munari, 1993)
Imagens 1, 2 e 3. Cadeado 
para portas, Ferramenta 
para vitrinismo e 
Gambiarra.
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Mais recentemente, também nas novas gerações de designers internacionais, desde Konstantin 
Gcric a Jasper Morrison ou a Denis Santachiara, entre outros, que encontraram nestes objectos 
populares uma fonte de inspiração que deu origem a produtos altamente engenhosos e funcio-
nais produzidos industrialmente, que se podem observar nas imagens seguintes, como o cande-
eiro MayDay de Grcic, representa uma versão plástica da tradicional gambiarra; onde o fio pode 
ser enrolado e a sua forma possibilita que se mantenha de pé. A mesa Flower-Pot de Morrisson 
reinventa a aplicação de pote de barro a outras funções de suporte, enquanto Santachiara reno-
va formalmente estes objectos, procurando inovar na sua forma de integração nos jardins.
Imagens 4, 5 e 6. Candeei-
ro MayDay, de Konstantin 
Gcric, produzido pela Flos 
em 1998, Mesa Flower-Pot 
de Jasper Morrison, 1986, 
produzido por Cappellini e 
SantaVase, de Santa-
chiara, produzido para 
Serralunga. 
Na perspectiva da potenciação de uma relação saudável com os artefactos do dia-a-dia, reco-
nhecer as qualidades e valores dos objectos do quotidiano é essencial para um novo paradigma 
do Design. Perceber a importância do artefacto comum, do objecto banal, simples e quase omni-
presente pode conduzir a novas soluções integradas no envolvimento sócio-cultural. Nesse sen-
tido, este estudo releva que interessa saber de onde vêm as coisas, qual a necessidade, situação 
ou realidade que esteve na sua origem. Ou seja, é crucial num mundo cada vez mais consumista 
que o Anónimo possa tornar-se inspirador de novos projectos, tendências e perspectivas.
Paola Antonelli, curadora do Departamento de Arquitectura e Design do Museu de Arte 
Moderna de Nova Iorque (MoMA), realizou uma exposição em 2004, denominada Humble 
Masterpieces, onde expunha o papel dos objectos no quotidiano do ponto de vista do design. Na 
sua apresentação, afirmou que “tudo é desenhado, de uma forma ou de outra” (Antonelli, 2005). 
A autora prossegue explicando que “alguns objectos são bem desenhados, outros não; alguns 
pretendem optimizar materiais e técnicas, enquanto outros são descartáveis. O Design participa 
em todos eles, desde candeeiros a lápis, aviões a computadores, do interior de um teatro ao 
recibo de vendas de uma loja. Enquanto alguns objectos atraem naturalmente a atenção pelo 
seu carácter diferenciador, muitos outros são tão comuns que passam naturalmente desperce-
bidos”.
Antonelli notou também que todos os dias se utilizam vários destes objectos e, se eles tra-
balham bem, grandes são as probabilidades de não lhes prestarem muita atenção. No entanto, 
apesar do seu preço modesto e presença disfarçada, alguns desses objectos são “verdadeiras 
obras-primas na arte do Design e merecem uma admiração incondicional” (Antonelli, 2005). 
O desconhecimento generalizado do artefacto enquanto peça importante do quotidiano 
vem sendo colmatado com o crescente número de iniciativas de promoção do artefacto comum, 
embora já nos anos 70, no âmbito dos estudos académicos e científicos, autores como Bazon 
Brock (1976, citado em Brandes et al., 2009) tenham notado o problema da análise insuficiente 
destes objectos do quotidiano, não só pela falta de documentação, mas também pela negligên-
cia dos estudos relativamente aos contextos sociais e culturais específicos de tais artefactos, que 
conduziram ao seu desenvolvimento. De facto, segundo Brandes, Stich e Wender (Brandes et al., 
2009), o papel da história cultural dos objectos é tão significativo quanto a história do Design 
por si. Isto porque, várias vezes ao longo da história da civilização, os objectos foram submetidos 
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a mutações de significação, e essas mudanças na utilização e interpretação dos objectos estão 
directamente relacionadas com o seu desenvolvimento enquanto artefactos. As suas diferentes 
formas de utilização derivam de comportamentos socialmente adquiridos, e por isso respondem 
a mudanças sociais, constituindo-se como fontes essenciais para o estudo do fenómeno dos ar-
tefactos anónimos e da sua evolução, de acordo com Gert Selle (1977, citado em Brandes et al., 
2009).
Em meios onde existe uma abordagem científica aos artefactos, como museus e exposições, o 
contexto de uso social e cultural dos objectos tende a ser negligenciado em favorecimento de ou-
tros aspectos de representação e apresentação, impedindo uma avaliação do seu enquadramen-
to histórico ou social. Boehncke e Bergmann (1987, citados em Brandes et al., 2009) reflectiram 
nos anos 80 que na generalidade da história cultural parecia não existir espaço para os objectos 
que são utilizados no quotidiano actual. No entanto, no final dos anos oitenta, o trabalho dos 
designers Alfredo Haberli e Christophe Marchand é particularmente demonstrativo do princí-
pio metodológico focado na funcionalidade dos objectos, que consiste na descontextualização 
dos objectos ou partes destes e na exportação destas soluções ou técnicas de um campo para 
outro (Lemos, 2006). A colecção criada pela dupla para o museu de design de Zurique consistia 
em objectos banais do dia-a-dia, desde taças dobráveis; solas de feltro; armadilhas para ratos e 
cestas para isco, entre outros objectos, e na análise da sua funcionalidade inerente. Foram co-
leccionadas coisas que geralmente os museus de design desprezavam, mas que estes designers 
consideraram apresentar uma perspectiva museológica interessante para o design. O facto de 
serem objectos vulgares torna economicamente fácil a sua colecta, e por serem de uso corrente 
o seu desempenho pode ser facilmente comprovado na prática. A metodologia em causa não 
consistia na simples adopção de soluções existentes, existia uma ligação intencional e conscien-
te com a tradição, a optimização de sistemas já criados ou um exercício de descontextualização 
do também já testado e experimentado. 
Haberli e Marchand consideram válidas, as soluções técnicas que nascem da análise de siste-
mas funcionais existentes em componentes vulgares, abordagem metodológica que contribuiu 
para que estes designers desenvolvessem vários projectos interessantes com alguns dos mais 
inovadores fabricantes. O exemplo apresentado na imagem seguinte mostra um clássico suí-
ço, a cadeira dobrável Aluflex, que inspirou a mesa empilhável Move it produzida para a Thonet. 
(Lemos, 2006)
Imagem 7: A cadeira 
Aluflex, de origem suíça e 
autor desconhecido, inspi-
ração para a mesa Move 
it, de Haberli e Marchand, 
produzida para a Thonet 
em 1996.
Actualmente, é possível observar crescente interesse no universo destes objectos, pois cada 
vez mais se reconhece a sua validade e já se encontram momentos de percepção do potencial e 
dos resultados implícitos nessas formas, como o entusiasmo de criar registos da história do quo-
tidiano. São disso exemplos exposições dedicadas a objectos banais como o martelo, no Hammer 
Museum, no Alasca, inaugurado em 2002 (Pahl, 2001), ou a mola da roupa, na colecção de Yoav 
Ziv e Gad Charny em Israel, inaugurada em 2006 (Designboom, 2008).
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O projecto KIOSK, iniciado em 2005 em Nova Iorque, é um exemplo recente deste tipo de 
abordagem, em que os responsáveis pelo projecto viajam pelo mundo, recolhendo objectos 
para mais tarde vender na loja que conceberam. O seu objectivo é proporcionar uma alternativa 
ao design de culto, pois seleccionam itens “humildes, práticos e belos na sua simplicidade” (Grifo, 
2007). Muitas vezes são bens tradicionais desenvolvidos ao longo de gerações, ou exemplares de 
design anónimo encontrados em espaços típicos como drogarias. Os dinamizadores pretendem 
reconhecer o objecto que geralmente passa despercebido, os produtos que não foram produ-
zidos por um autor específico, mas que são o resultado de uma necessidade e estética locais. 
Afirmam que o significado é por vezes difícil de encontrar nos mercados actuais, e por isso a sua 
motivação principal foi ressalvar estes objectos anónimos, também de forma a auxiliar os produ-
tores independentes locais. É interessante verificar que, na selecção de produtos portugueses1 
se encontram artefactos desde os brinquedos típicos de madeira, como o ciclista, às marcas 
tradicionais mais conhecidas, como a Pasta Dentífrica Couto ou o Atum Tenório. Mas também se 
exaltam utensílios anónimos como o galheteiro de chapa e os respectivos funis; a trincha do pin-
tor (apresentada na imagem seguinte); a escova de arame com pega de madeira ou os batentes 
de portas em forma de mãozinha.
Imagem 8. Exemplo de 
produto vendido na loja 
Kiosk: trincha de pintor 
produzida na Malveira.
É no contexto de um novo olhar para os objectos comuns que o desenvolvimento das socieda-
des e da vida das pessoas teve profundas implicações para o entendimento do Design enquanto 
disciplina académica. Tanto a perspectiva moderna como a pós-moderna levaram a uma reflexão 
dentro da disciplina sobre o papel do artefacto na vida do homem, com a dualidade das questões 
funcionais e semânticas, de um lado, e as questões simbólicas e emocionais, de outro. De uma 
forma geral, a literatura de design lida vulgarmente com a questão dos produtos, das semânticas 
e da funcionalidade, sendo a metodologia apontada a da usabilidade, do design user-friendly, 
com o objectivo de permitir ao utilizador um fácil e imediato uso do objecto. Existe um enfoque 
nos conceitos de design como os processos de produção mais económicos e ecológicos, nos 
conceitos de produção social como o Design Universal, ou nas estratégias de marketing para 
introdução do produto no mercado. Complementarmente, a actual questão da atribuição de sig-
nificados aos artefactos por parte do utilizador reflecte-se em estudos semióticos, abordando o 
âmbito dos contextos sócio-culturais e da sua influência no entendimento dos artefactos. Donald 
Norman mostra esta dualidade na análise do design de produtos com a publicação da obra The 
Design of Everyday Things (Norman, 1998), um tratado empenhado em promover a usabilidade 
1  Disponível em: 
http://kioskkiosk.
com/c/108/Portugal
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e funcionalidade nos objectos do dia-a-dia, a que se seguiu, anos mais tarde, a obra Emotional 
Design - Why we love (or hate) Everyday Things (Norman, 2004), que representa a necessidade do 
autor para abordar a questão da atribuição de significados e emoções aos objectos pessoais 
como complementar ou, até por vezes, discordante da funcionalidade.
Embora actualmente existam inúmeras publicações sobre a diversidade de famílias de pro-
dutos, para além das habituais características ergonómicas não existem referências sobre como 
esses produtos são usados na vida real. Este défice já tinha sido apontado nos anos 80, onde foi 
assinalada a necessidade da pesquisa científica na vida quotidiana, para analisar os comporta-
mentos de utilização dos objectos e tornar esses resultados disponíveis para a produção de de-
sign (Brandes et al., 2009). Os utilizadores acabariam reduzidos apenas ao seu poder de compra, 
caso não recorressem cada vez mais às comunidades online para obter opiniões formadas de 
outros utilizadores sobre os artefactos, pois não se encontram no mercado relatos sobre o que 
acontece aos objectos e aos seus utilizadores depois do acto da compra.
É ao homem que corresponde a revisão permanente do modo de ser das coisas que fazem 
parte do seu meio. Estas têm que fornecer soluções inovadoras e consistentes, as necessárias 
para melhorar ainda mais. Por vezes as mudanças podem ser imperceptíveis, pois nem sempre 
podem acontecer mutações radicais nem se altera todo o conjunto de coisas com que se coexiste. 
Por ínfima que seja a inovação no objecto do quotidiano, essa variante acaba impreterivelmente 
por afectar a forma de viver de quem o utiliza. As coisas vão assim mudando continuamente e 
fazem, por sua vez, com que o modo como convivemos com elas também se altere: novos usos 
para novos comportamentos (Ricard, 2000).
Desta forma, as coisas que constituem o equipamento objectual de cada um são o resultado 
de um longo processo evolutivo, dado que cada novo objecto é o resultado de uma realidade 
anterior, que foi superada, e que implica que cada objecto contenha em si mesmo a história do 
seu próprio passado. A imensidão objectual que povoa a vida de cada um contém um enorme 
banco de dados em que se recolhem os inputs do passado, e em que apenas perduram aqueles 
que durante o seu quotidiano conseguiram demonstrar a sua eficácia.
Esta visão continuada da produção de artefactos é negada pelas correntes modernas, que 
conduziram a práticas de ruptura no desenvolvimento de artefactos, influenciadas por revolu-
ções técnicas e culturais. De acordo com Ricard (Ricard, 2000), Ainda hoje na sociedade industrial 
qualquer nova proposta de mudança deve sempre procurar reflectir o que se supõe que será a 
normal evolução desse objecto, procurando uma continuidade natural. O autor entende que 
uma proposta alternativa que não tenha seguido esta norma não será facilmente adoptada pelo 
colectivo humano pois, ao antecipar-se, terá que aguardar que o contexto avance e se habitue à 
alternativa apresentada.
Este enquadramento providencia uma cultura geral capaz de induzir as capacidades neces-
sárias ao desenvolvimento de soluções para problemas situacionais e imediatos, sendo possível 
encontrar exemplos na vida quotidiana como evidência deste fenómeno. 
Aliás, como é que a funcionalidade nos artefactos é implementada de forma mais natural em 
situações onde os designers menos interferem? Esta questão, colocada por Gert Selle (Brandes et 
al., 2009) deriva da sua observação do conjunto inestimável e contínuo de ocorrências evolutivas 
no design na vida quotidiana. O autor refere que “a história do Design acontece sobretudo através 
do Design Anónimo e dos seus usos, mas não é apreendida” (Brandes et al., 2009). Depreende-se, 
assim, a importância da valorização do utilizador final, o verdadeiro juiz do trabalho de Design. 
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Um designer não pode viver isolado, tem que experimentar e compreender as situações e 
problemas relacionados com a utilização do produto (Bonetto, 1993).
Delineada a contextualização temática, nela radicam as bases e pressupostos deste trabalho, 
que procurará evidenciar, analisar e prospectar o valor do anónimo para o Design.
21
1.2 Objectivos do trabalho
Os principais objectivos desta dissertação consubstanciam-se na pertinência do artefacto 
anónimo para o desenvolvimento de produtos em Design. Deste modo, apresentando as poten-
cialidades estratégicas destes artefactos e evidenciando a sua viabilidade projectual, material 
e económica é possível aferir a sustentabilidade para a produção contemporânea. Esta análise 
assenta em exemplos seleccionados de projectos de design paradigmáticos.
Especificamente, pretende-se compreender os processos de desenvolvimento e evolução dos 
artefactos, assim como mostrar a sua influência no universo do usuário. Finalmente, conhecer 
os mecanismos de atribuição de significado e sentimentos por parte do utilizador aos objectos 
permitirá a confluência no documento de directrizes que representam um contributo para a de-
monstração da importância e relevância desta temática, porquanto se parte do postulado de que 
a revalorização e renovação do espólio de produtos do quotidiano é cada vez mais primordial na 
conjuntura das questões sociais que emergem com o design contemporâneo.
Do ponto de vista da investigação, pretende-se desmontar a questão do anónimo no Design 
partindo dos estudos e observações de autores e designers reconhecidos, já que é sobretudo 
essencial para este estudo verificar o que se pode realizar através do universo de artefactos que 
se entende que o Design Anónimo compreende.
Observar a 
pertinência do artefacto 
anónimo para o 
desenvolvimento de produtos 
em design.
FUNCIONALIDADE 
SIMPLICIDADE
INSPIRAÇÃO
A. Castiglioni
OBJECTIVOS ESPECÍFICOS
OBJECTIVO PRINCIPAL
Compreender os 
processos de 
desenvolvimento e evolução 
dos artefactos.
NECESSIDADE
FUNCIONALIDADE
QUOTIDIANO
P. Grillo | P. Céldran
B. Munari
Conhecer os 
mecanismos de 
atribuição de significados e 
sentimentos por parte do 
utilizador aos artefactos.
INFLUÊNCIA SOCIAL
SIGNIFICADO PESSOAL
D. Norman
Mostrar a 
influência dos objectos 
no universo do usuário.
QUOTIDIANO
SIMPLICIDADE
UNIVERSALIDADE
INFLUÊNCIA SOCIAL
S. Giedion | P. Parra
P. Antonelli
Imagem 9: Esquema 
ilustrativo da relação das 
definições de Design Anó-
nimo abordadas com os 
objectivos desde estudo, 
desenvolvido no âmbito 
do presente trabalho pela 
autora.
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1.3 Metodologia e instrumentos de análise
A metodologia aplicada nesta dissertação consiste principalmente na reflexão teórica poten-
ciada pela análise e revisão bibliográfica realizada a partir dos aspectos centrais do trabalho, pela 
análise do conceito de Design Anónimo, bem como da influência dos artefactos do dia-a-dia na 
vida do utilizador.
De forma complementar, efectuou-se a análise de projectos paradigmáticos exemplificativos 
dos temas abordados ao longo do estudo, partindo dos antecedentes históricos do Design, atra-
vés da leitura de disciplinas vizinhas e transversais como a arquitectura, os movimentos artísticos 
modernos ou a música, passando pela interpretação da Revolução Industrial enquanto momento 
chave da produção de artefactos para o quotidiano. Analisam-se conceitos integradores da rela-
ção com o quotidiano como a preservação da memória social, a ligação ao passado através das 
tradições e os hábitos enquanto rituais aplicados no dia-a-dia. Refere-se a tecnologia enquanto 
promotora do progresso na geração de artefactos e da renovação do património objectual, e 
apresentam-se as transformações da intimidade proporcionadas pela Modernidade e pelo de-
senvolvimento dos sistemas sociais abstractos, motivados pela globalização e pela implementa-
ção das redes de comunicação globais.
Consequentemente, e de forma a ilustrar alguns dos conceitos apresentados ao longo deste 
estudo, foram seleccionados como exemplos os seguintes projectos, apresentados por ordem de 
referência ao longo da dissertação:
1. A irónica cadeira Sella de Achille e Pier Giacomo Castiglioni;
2. Os utensílios de cozinha reinventados no Projecto The Home Project, de Abílio Nascimento 
e Kathi Stertzig;
3. A taça Fjallbjork de inspiração no campismo, por Maria Vinka para a colecção IKEA PS;
4. O secador de cabelo para Phillips projectado por Alexander Groenewege;
5. A cadeira portuguesa Gonçalo, produzida pela Arcalo;
6. As ilustrações do designer gráfico Isidro Ferrer;
7. A mala Raindrop realizada por Marc Jacobs para a Louis Vuitton;
8. A cadeira Witchcraft de Giorgio Biscaro;
9. O candeeiro Wo bist du Edison?, representante do trabalho metafórico de Ingo Maurer;
10. A colecção limitada de mobiliário Animais Domésticos de Andrea Branzi;
11. A identidade gráfica da Universidade do Minho pelo designer Francisco Providência.
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1.4 Estrutura da Dissertação
Este estudo encontra-se dividido em 5 capítulos principais, procurando apresentar de forma 
fluida e encadeada tanto o enquadramento teórico como os projectos usados para exemplifica-
ção da abordagem teórica.
No capítulo 1, efectua-se a introdução e a apresentação dos objectivos do estudo.
No capítulo 2, o texto teórico versa, numa primeira instância, sobre a caracterização do arte-
facto Anónimo, recorrendo depois a um conjunto de conceitos como Memória, Tradição, Hábitos 
e Tecnologia, que são abordados a fim de explicar de que forma o artefacto anónimo consubs-
tancia a sua prevalência na sociedade ao longo dos tempos. Estes conceitos interligam-se entre 
si, compondo um processo de experiência do artefacto e apresentando os princípios associados 
ao quotidiano e ao anónimo.
No capítulo 3, concretiza-se uma reflexão sobre a transformação da intimidade através da 
Modernidade, sintetizando então os conteúdos abordados no enquadramento teórico.
No capítulo 4, apresentam-se os critérios de recolha de informação dos projectos de Design 
representativos que foram seleccionados a fim de auxiliar o entendimento da abordagem dos 
conceitos analisados.
No capítulo 5 extraem-se as conclusões gerais que depreendem a importância e a influência 
do anónimo que muitas vezes passa despercebida na criação de artefactos, terminando com a 
apresentação das perspectivas para trabalhos no futuro.
Nos Anexos encontram-se as fichas completas de cada projecto referido ao longo do estudo e 
as respectivas referências bibliográficas.
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2. ENQUADRAMENTO TEÓRICO: O ANÓNIMO, O DESIGN, E O DESIGN 
ANÓNIMO
2.1 Considerações sobre o entendimento de Anónimo e a sua relação de valor 
com a prática do Design
“A história do design começa com a história do homem”
Ezio Manzini (1993)
Pretende-se com esta abordagem contextualizar várias definições e entendimentos do con-
ceito de Design Anónimo, e uma vez que não é objectivo deste enquadramento esgotar a com-
plexidade em torno do conceito de anónimo, serão perspectivados os pressupostos em que uma 
panóplia de autores consagrados já reflectiu de forma exaustiva.
Importa assim esclarecer que, apesar das polémicas e discussões que gravitam em torno desta 
definição, e que estão presentes também em áreas como a arquitectura, as artes plásticas ou a 
música, o estudo não se prenderá nesses debates, procurando um consenso conceptual conver-
gente com os objectivos deste trabalho, embora não deixe de salvaguardar as devidas reservas 
dos entendidos.
Ressalva feita, percebe-se que o tema do Design Anónimo tem uma extensa, embora esporá-
dica, tradição, desde que as primeiras consciencializações do seu valor decorreram ao longo do 
desenvolvimento do Design enquanto disciplina. Reconhece-se desde então que a necessidade 
original que impulsionou o desenvolvimento de objectos parte da questão da sobrevivência do 
grupo, com a forte presença de uma componente de sustentabilidade. O impulso para resolver 
os problemas está assim relacionado com a ancestral capacidade humana de instrumentalizar 
as condições e objectos existentes para obter os fins desejados (Brandes et al., 2009). A questão 
da necessidade da invenção é enquadrada no design pelo arquitecto Paul Jacques Grillo, que 
afirma que “desde o início dos tempos que a criação das mais essenciais necessidades do Homem 
caracteriza o Design, em várias civilizações do planeta” (Grillo, 1960). 
Do ponto de vista teórico, diversos foram já os autores de áreas tão abrangentes como a ar-
quitectura, a história, a antropologia e o design que se interessaram em abordar a questão dos 
objectos entendidos como anónimos, dedicando parte dos seus estudos a questões como as 
necessidades quotidianas, a evolução formal e técnica, e os processos através dos quais determi-
nados artefactos se implantam na memória individual ou colectiva.
O universo do anónimo é caracterizado pelo Professor Pancracio Celdrán (Celdrán, 2000), 
especialista em História e Literatura Antiga e Medieval e em Antropologia Cultural, como as coi-
sas que se utilizam todos os dias e que tornam a vida grata, tolerável e familiar; aquilo que foi 
inventado com um propósito, uma vez que o ser humano nunca procurou aquilo que não sentiu 
como necessidade. Na generalidade, os objectos humildes afectaram o modo de vida de forma 
profunda: Siegrief Giedion (citado em Anónimo, 1999a), refere-se aos objectos modestos das 
nossas vidas diárias, mas que existem em tão grande quantidade que influenciam tudo o que 
move a civilização.
O designer e investigador Bruno Munari afirma na obra Das coisas nascem coisas (1993) que 
os objectos de Design Anónimo respondem a funções essenciais, e são produzidos de acordo 
com os materiais e tecnologias existentes. “São objectos de uso quotidiano em casa e nos locais 
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de trabalho – são comprados não porque seguem a moda ou simbolizam algo, mas porque são 
bem projectados e não importa por quem” (Munari, 1993), reiterando assim a noção de que a 
designação anónimo não se refere somente a um autor anónimo, mas também a um autor que 
não é necessário conhecer.
De forma complementar, Juli Capella (Capella, 2003) afirma que não existe tal coisa como 
Design Anónimo. Ele assegura que todo o artefacto tem um autor, embora por vezes ele ou 
ela não seja conhecido. Isto porque os objectos não nascem por geração espontânea, pelo que 
tudo que nos rodeia, à excepção do que provém da natureza, foi criado por alguém. Assim, a 
classificação de anónimo, aplicado ao design, não significa a inexistência de um autor mas o 
desconhecimento da sua identidade.
Para o designer Paulo Parra estes produtos são funcionalistas e utilitários, características que 
derivam também das suas “origens em tempos remotos, tendo sido aperfeiçoados ao longo dos 
tempos por indivíduos que, simplificando ainda mais o que já não parecia simplificável, con-
seguiram produzir objectos irrepreensíveis e de elevado carácter social, na medida em que se 
encontram ao serviço de todos” (Parra, 2009). Deste conjunto de objectos do quotidiano, a maio-
ria reflecte o desempenho intemporal do artífice, a inovação contínua e a orientação da cultura 
material, repartindo a influência do contexto sócio-cultural no desenvolvimento de artefactos. 
Apesar de frequentemente não se saber o nome do autor, Paola Antonelli defende que alguns 
podem ser identificados com uma determinada marca comercial. Define estes artefactos como 
de “qualidade excepcional, afordativos e universais” (Antonelli, 2005). Em seu entendimento, um 
objecto bem desenhado cumpre a função a que está destinado, sem falhas e de forma a dar a en-
tender que tudo é de fácil execução. Assim, no que diz respeito aos objectos utilitários, todos de-
veriam simplesmente ser capazes de perceber e avaliar a sua qualidade pois neste sentido, todos 
são design experts, apesar de muitos não o saberem. É neste enquadramento da percepção do 
objecto pelo utilizador comum que Donald Norman (Norman, 2004) afirma que, atrás do design 
de um objecto, existe também uma componente pessoal, característica que nenhum designer 
ou produtor pode atribuir, dado que os objectos na vida de cada pessoa são mais do que meras 
possessões materiais. Tem-se orgulho neles, não apenas porque permitem apreender o status ou 
riqueza, mas igualmente por causa dos significados que trazem a cada um, assumindo o carácter 
de objecto de culto.
Esta realidade pode ser observada na produção em design realizada durante os anos 80 e 
início dos anos 90, época em que se privilegia a emoção e o significado. Os objectos do designer 
Philippe Starck são exemplos da produção destinada ao consumo emocional. Ao referir objectos 
como a chaleira Hot Bertha, o espremedor de limões Juicy Salif ou o coador Max le Chinois, Starck 
reconhece que muitos dos seus designs produzidos nesta altura eram conduzidos pela novida-
de e pela moda, embora presentemente defenda a durabilidade e a longevidade dos produtos, 
apelando ao design moral, honesto e objectivo (Fiell, 2001).
Imagens 10, 11 e 12. 
Chaleira Hot Bertha, 
produzida para a Alessi 
em 1990, o Coador Max le 
Chinois e o Espremedor de 
limões Juicy Salif também 
produzidos para a Alessi 
em 1990.
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O anonimato encerra em si mesmo um conjunto de aspectos que coexistem na mesma ne-
bulosa, pois concentrada no mundo do anónimo está uma gama de significados – positivos e 
negativos – que variam de acordo com a cultura e linguagem. A Domus, revista internacional de 
arquitectura, design, arte e comunicação, apresenta numa edição de 1999, intitulada Il Progetto 
Anónimo (Anónimo, 1999a)2 , alguns enquadramentos possíveis do designer anónimo que per-
mitem perceber a abrangência deste tema e a variedade de execuções possíveis. O Designer 
Anónimo Secreto é alguém que decidiu esconder-se e que prefere não mostrar a sua face em 
público, permanecendo incógnito por sua própria vontade. Por sua vez, o Designer Anónimo 
Esquecido refere alguém cuja identidade está encerrada no passado, e é impossível de recuperar; 
a sua origem é demasiado remota e recôndita para alguma vez ser encontrada. Já o Designer 
Anónimo Espontâneo é aquele que, inconscientemente, não espera ser conhecido, e que opera 
em situações onde não interesse nem o designer nem a marca, mas apenas a funcionalidade e o 
baixo preço, o que pode dizer-se aplicável à grande maioria dos produtos.
Vários investigadores, exposições e publicações na área do Design, lidaram com o tema do 
anónimo como uma defesa do humilde e do desconhecido, num esforço para rectificar uma 
suposta injustiça pela falta de reconhecimento público. De facto, antigamente, os objectos 
vulgares de uso quotidiano só raramente acabavam num museu. Mas, hoje em dia, segundo 
Dormer (Dormer, 1995), desde que a sua proveniência obedeça aos padrões da moda, existe 
toda uma variedade de objectos estilo design – desde máquinas de escrever, de barbear, chaleiras 
eléctricas, microcomputadores, televisões de bolso, canetas – que são coleccionados, exibidos, 
catalogados, classificados e elogiados. O design não se resume apenas a comércio, coisa do aqui 
e do agora: graças à cultura museológica, torna-se intemporal e recebe o louvor de clássico. 
No entanto, levanta-se aqui uma contradição: ao elevar o Design Anónimo para o nível do 
design culto, no sentido em que integra um conjunto de artefactos de elite, alvo de investiga-
ções e estudos museológicos, automaticamente remove-se a aura que o tornou atractivo em 
primeiro lugar. E se, após pesquisas exaustivas, se descobre o seu autor, então o design deixa de 
ser anónimo e entra na categoria do design de autor. Ou seja, verifica-se que, apesar da atracção 
pelos artefactos partir da condição do anonimato, existe por parte dos investigadores um desejo 
irresistível para dar um nome às coisas, descobrir a sua identidade e classificá-las para, conse-
quentemente, poder dominá-las (Anónimo, 1999a).
Os produtos anónimos podem ser inteligentes ou banais, alguns são eternos, outros efémeros. 
Num conjunto que vai desde o objecto mais humilde e pequeno ao mais complexo, é essencial a 
tentativa de ressalvar os seus valores estéticos e funcionais. Bruno Munari chamou a atenção so-
bre eles e reinterpretou-os, Achille Castiglioni utilizou-os como arquivos de inspiração, Enzo Mari 
valorizou a sua pureza e Alessandro Mendini adoptou-os como meios de perversão (Anónimo, 
1999a). O Anónimo é um útil ponto de partida para o redesenho, o pressuposto para continuar a 
trabalhar num mundo onde o nome do designer, a assinatura e o protagonismo não são conside-
rados como valor acrescentado para o entendimento dos artefactos comuns do quotidiano.
O designer Achille Castiglioni destaca-se nesta abordagem, e na sequência de uma visita ao 
Museu Estúdio Achille Castiglioni em Milão, foi possível verificar a variedade de projectos cuja 
génese parte da revalorização e da inspiração em utensílios do quotidiano. Enquanto professor, 
Achille Castiglioni pretendeu promover a responsabilidade social do Designer, pois ao desenhar 
um novo produto, este tem a responsabilidade inicial de analisar profundamente a sua real ne-
cessidade, e apenas depois investigar os meios e recursos (desde as tecnologias aos materiais 
adequados) disponíveis para o seu desenvolvimento e produção. Esta metodologia ética e sus-
2  Nesta edição da Revista 
Domus – dedicada ao 
Projecto Anónimo, alguns 
autores optaram por não 
assinar os seus artigos, 
procurando o anonimato 
dos seus escritos. Todas 
as referências com autor 
Anónimo correspondem a 
esta situação.
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tentável pretendia que o designer investisse a sua energia na redefinição de novas aproxima-
ções ao Design, em vez de um novo estilo. Castiglioni entendia ser necessária uma metodologia 
constante e consistente (Achille Castiglioni, 2007). E reconheceu nos objectos aparentemente 
humildes um design inteligente e inspirador, conquanto cumprissem a sua função com humor e 
boa disposição. Coleccionou inúmeros objectos do dia-a-dia, desde tesouras a óculos ou garra-
fas, acreditando que em tudo e por todo o lado se pode tirar inspiração e desenvolver formas de 
reinventar os artefactos através da redefinição subtil e do incremento de objectos familiares. 
Como forma introdutória à análise de outros projectos proeminentes nesta área, alguns dos 
seus projectos mais relevantes para esta matéria serão brevemente apresentados de seguida, 
por ordem cronológica.
MEZZADRO
Banco
1957 Design: Achille and Pier Giacomo Castiglioni
1957 Protótipo: Isa; 1970 Produção: Zanotta
Em conjunto, os Irmãos Castiglioni criaram um grupo de produtos ready-made através da 
adaptação de um conjunto de objectos previamente desenvolvidos para propósitos diferentes, 
em forma de homenagem ao trabalho do artista Marcel Duchamp. Talvez o projecto Mezzadro 
seja o melhor exemplo do desejo da utilização de parte de um objecto já existente, confirmando 
a sua função, mas renovando o lugar e a forma que é empregue: um assento de tractor criado por 
volta de 1900 é usado como banco para casas privadas nos anos 70.
É constituído por quatro peças: o assento, a perna de aço achatado cromado com fixação atra-
vés de uma grande porca de orelhas e o pé em bétula maciça. Até o sistema de fixação emprega 
um objecto familiar usado para travar rodas de bicicletas, que permite fixar tudo de forma segura 
sem a necessidade de usar chaves de parafusos. O assento é em metal esmaltado, a perna de aço 
que num tractor normal actua absorvendo os choques, aqui é virado ao contrário para formar o 
suporte do assento. O pé em bétula maciça adiciona os dois pontos de suporte necessários para 
tornar o banco estável.
O artefacto analisado distingue-se dos demais por ter conhecido novas evoluções após a sua 
produção original, pois o tipo de assento de tractor integrado no banco foi mudando sempre 
que um novo modelo entrava no mercado. Apesar de criado nos anos cinquenta, o modelo foi 
tão vanguardista que apenas iniciou produção em 1971, apesar da existência registada de vários 
exemplares anteriores de bancos realizados usando assentos de tractores. Trata-se da distinção 
do modelo de pensamento dos autores, que prima pela excelência, a par do humor e da simpli-
cidade.
Imagens 13 e 14. Banco 
Mezzadro, de Achille 
Castiglioni e exemplo de 
um assento de tractor em 
metal, da época da indus-
trialização da agricultura 
italiana nos anos 20.
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TOIO
Candeeiro de pé
1962 Design: Achille and Pier Giacomo Castiglioni
1962 Produção: Flos
Imagens 15 e 16. Cande-
eiro de Pé Toio de Achille e 
Pier Giacomo Castiglioni.
Trata-se de um candeeiro com princípio telescópico, constituído por um farol de automóvel, 
com um transformador como base estrutural
Foi usado neste candeeiro um farol de automóvel especial com 300 watts, importado dos 
Estados Unidos da América nos anos 60. A fonte de luz sugere o tipo de iluminação, e os compo-
nentes do candeeiro determinam a sua forma. Assim foi criado um candeeiro de pé através da 
montagem ready-made de objectos industriais, modificando as suas funções e atribuindo-lhes 
novas aplicações.
O transformador universal necessário para compensar a diferença entre a fonte de luz (125 
volts) e as linhas europeias (220 volts) está em plena vista na base de metal esmaltada e serve 
como contrapeso para estabilizar o candeeiro. Uma estrutura de metal na base funciona tanto 
como pega como para encaixe do suporte da fonte de luz, uma cana de metal hexagonal croma-
da equipada com rolamentos de cana de pesca para sustentar os fios eléctricos. A fonte de luz 
tem um encaixe especial no topo do candeeiro.
Trata-se de um candeeiro que exemplifica uma aplicação ready-made de componentes estra-
nhos a este tipo de utilização, desde o farol de carro ao mecanismo de cana de pesca usado não 
para os fios de pesca, mas para os fios eléctricos.
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Este banco de exterior celebra um dos mais importantes eventos na conquista do espaço, a 
exploração da Lua com o auxílio de sondas. Allunaggio significa aterragem na Lua. A cadeira é 
composta por três pernas esguias, feitas com tubos de ferro curvados com 22mm de diâmetro, 
que suportam um assento em metal compresso de cor verde relva. O peso é distribuído unifor-
memente no chão através de três discos plásticos, coloridos.
A distância considerável do ponto onde as pernas tocam no chão para o centro de gravidade 
do assento (base com cerca de 152x74 cm), a altura peso relativamente baixa do assento (42,5cm) 
e os materiais usados conferem estabilidade, leveza e resistência ao objecto. Quando este está 
pousado na relva, a disposição das pernas permite que a relva cresça por baixo do banco.
O assento desta cadeira inspira-se no assento utilizado nas máquinas desportivas para a práti-
ca de remo, enquanto as bases dos pés consistem em tampas de caixas de plástico comuns.
SPIRALE
Cinzeiro
1971 Design: Achille Castiglioni
1971, 1984 Produção: Bacci, Alessi
Imagens 19 e 20. Cinzeiro 
Spirale, de Achille Casti-
glioni e Slinky, brinquedo 
em espiral de metal.
Uma solução para um problema recorrente no design de um cinzeiro: dentro da orla de uma 
taça de ferro, uma espiral de ferro que impede os cigarros de cair dentro do cinzeiro. A espiral é 
facilmente removível para melhor limpeza do cinzeiro.
No caso deste objecto, a espiral e as suas possibilidades de utilização serviram de inspiração 
para a resolução de um problema do quotidiano.
ALLUNAGGIO
Cadeira
1966 Design: Achille and Pier Giacomo Castiglioni
1966 Protótipo: A/P, 1980 Produção: Zanotta
Permaneceu um protótipo até 1980
Imagens 17 e 18. Cadeira 
de Jardim Allunagio, de 
Achile e Pier Giacomo 
Castiglioni e exemplo de 
assento para prática de 
remo.
33
GIOVI
Candeeiro de parede
1982 Design: Achille Castiglioni 
1982 Produção: Flos
Imagens 22 e 23. Exemplar 
da caneca portátil de pes-
cador e Candeeiro Giovi, 
de Achille Castiglioni.
O candeeiro de parece GIOVI produz uma iluminação indirecta para o tecto, combinada com 
um padrão de iluminação radiante na parede, que pretende trazer os raios de sol para o interior. 
O suporte para fixação na parece contém uma caixa cilíndrica que providencia a distância da 
mesma, enquanto a metade inferior está coberta por um painel de metal, onde se coloca a lâm-
pada e onde de um lado se evita o encadeamento e do outro, se suporta o reflector.
O nome é uma dedicatória à filha do autor, Giovanna, e é uma interpretação engenhosa de 
uma caneca portátil comprada numa loja de pesca nos anos 70. O objecto original é constituído 
por duas folhas de metal ligadas por pequenos parafusos que permitem ao objecto plano tornar-
se um cone que possibilita a colocação de líquidos.
CHAPÉU 
1981 Design: Achille Castiglioni
1981 Produção: Borsalino
Imagem 21. Formas de 
pudim inspiradoras do 
desenho do chapéu para 
a Borsalino, por Achille 
Castiglioni.
Este projecto é a resposta a um pedido da Borsalino, produtora italiana de chapéus, a um 
grupo de arquitectos, designers e artistas italianos proeminentes para execução de uma edição 
especial e limitada de chapéus. O ponto de partida de Castiglioni para este projecto foi a inspira-
ção nas formas de pudim em metal.
34
DIABOLO
Candeeiro suspenso
1998 Design: Achille Castiglioni
1998 Produção: Flos
Candeeiro de alumínio com um sistema de elevatório oculto.
Neste candeeiro a corda para elevação do candeeiro está escondida pelo cone superior (16 
cm de diâmetro x 56 cm de altura), que suporta um cone maior com a parte reflectora (39 cm de 
diâmetro x 38 cm de altura).
A distância variável entre os dois cones permite diferentes focos de luz e gera diferentes rela-
ções de percepção.
Este candeeiro foi inspirado no brinquedo com o mesmo nome, Diabolo, que consiste numa 
peça em forma de ampulheta, que se manobra com o auxílio de dois paus unidos por um fio, 
onde se deve equilibrar a peça e executar acrobacias, sempre sem a deixar cair.
Trata-se do último projecto produzido do autor.
Imagens 26 e 27. Ilustra-
ção do Brinquedo Diabolo 
e Candeeiro Diabolo, de 
Achille Castiglioni. 
COMODO
Peça de mobília multifuncional
1988 Design: Achille Castiglioni and Giancarlo Pozzi
1988, 1997 Produção: Interflex, Longoni
Actualmente fora de produção
Uma peça de mobília com 71 centímetros de altura, composta por um tripé de ferro pintado 
que suporta uma caixa coberta com um tabuleiro. O tripé tem dois pés redondos e um terceiro 
rectangular, maior e mais pesado que assegura o equilíbrio da peça quer esteja fechada ou aber-
ta. O tabuleiro desliza através de quatro eixos de forma a permitir fácil acesso à caixa interior.
Este objecto foi inspirado nas caixas de costura antigas, feitas de madeira, compostas por 
vários tabuleiros amovíveis para guardar carrinhos de linhas e outros utensílios de costura, pau-
tando pelo reconhecimento de novas aplicações para esta forma.
Imagens 24 e 25 Peça 
de mobília Comodo, de 
Achille Castiglioni e caixa 
de costura com desenho 
antigo, em madeira. 
35
Uma vez que uma percepção geral conceito de anónimo é essencial para o desenvolvimen-
to deste trabalho, segue-se em jeito de conclusão um pequeno resumo dos principais autores 
analisados, de forma a estabelecer um conjunto de parâmetros que guiem a investigação que se 
procede.
Imagem 28: Esquema 
ilustrativo em forma de 
resumo de alguns dos 
conceitos relevantes 
associados ao Design 
Anónimo abordados ao 
longo do documento, 
desenvolvido no âmbito 
do presente trabalho pela 
autora.
AUTOR
P. GRILLO
P. CÉLDRAN
B. MUNARI
J. CAPELLA
S. GIEDION
P. PARRA
P. ANTONELLI
D. NORMAN
A. CASTIGLIONI
CONCEITOS - CHAVE
NECESSIDADE
FUNCIONALIDADE
O Design é caracterizado pela criação das 
mais essenciais necessidades humanas.
Os objectos anónimos respondem a um 
propósito, e estão presentes todos os dias 
na vida do utilizador.
Os objectos anónimos respondem a 
funções essenciais para o quotidiano, são 
bem projectados e não interessa por 
quem.
Os objectos anónimos são de qualidade, 
afordativos e universais, e todos os 
utilizadores são capazes de os entender e 
avaliar.
NECESSIDADE 
FUNCIONALIDADE
QUOTIDIANO
FUNCIONALIDADE
QUOTIDIANO
AUTORIA IRRELEVANTE
FUNCIONALIDADE 
QUOTIDIANO
SIMPLICIDADE 
UNIVERSALIDADE
FUNCIONALIDADE
SIMPLICIDADE
INSPIRAÇÃO
QUOTIDIANO
SIMPLICIDADE
INFLUÊNCIA SOCIAL
INFLUÊNCIA SOCIAL 
SIGNIFICADO PESSOAL
FUNCIONALIDADE 
SIMPLICIDADE
INFLUÊNCIA SOCIAL 
EVOLUÇÃO NATURAL
AUTORIA IRRELEVANTE
AUTORIA DESCONHECIDA
PEQUENA DESCRIÇÃO
Como se pode observar acima, um grande leque de autores, não apenas da área do design, 
estabeleceram conceitos representativos do seu entendimento do anónimo. Ao conciliar todas 
estas definições, pode concluir-se que os objectos de design anónimo são objectos do quotidia-
no, que evoluíram ao longo do tempo tornando-se extremamente funcionais e universais, sendo 
irrelevante conhecer o seu autor. Embora respondam a necessidades simples, assumem para o 
utilizador um significado pessoal e influenciam a sua conduta diária, tornando-se inspiradores 
para o desenvolvimento de novos produtos.
Partindo desta caracterização possível do anónimo no Design, segue-se uma apresentação do 
seu entendimento para outras disciplinas periféricas, como a arquitectura, as artes plásticas ou a 
música, de forma a permitir um enquadramento geral desta noção.
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2.2 Da cidade ao objecto: antecedentes da recontextualização do anónimo
De uma perspectiva geral para um conjunto particular, esta análise pretende mostrar diferen-
tes âmbitos de intervenção do anónimo nas disciplinas vizinhas do design, numa perspectiva 
de enquadramento deste conceito nos estudos posteriores. Antes da implementação do design 
enquanto disciplina académica, já se verificavam e estudavam manifestações do anónimo em 
áreas como a arquitectura, nas correntes artísticas modernas como o Dadaísmo e até através da 
etnomusicologia, reflectindo sobre a influência do quotidiano na criação musical ao longo dos 
tempos.
A abordagem deste trabalho das interpretações do anónimo noutras áreas realiza-se segundo 
questões de escala. Conforme é visível na imagem, pretende-se mostrar que existem diferentes 
entendimentos do anónimo, embora todos se construam com base no comum, no quotidiano e 
no incógnito, desenvolvem depois diferentes abordagens, influenciadas tanto pela especificida-
de da disciplina, como pela época em que ocorre a investigação sobre esta temática, e mesmo 
pela forma como são encaradas pela sociedade em geral.
Imagem 29 Esquema 
ilustrativo das várias dis-
ciplinas onde se examina 
o anónimo enquanto 
manifestação na vida 
quotidiana, desenvolvido 
no âmbito do presente 
trabalho pela autora.
Partindo da maior escala, da escala inevitavelmente pública, refere-se a questão de Dietmar 
Steiner (Steiner, 1999), sobre a existência de uma Arquitectura Anónima?
Steiner responde a esta questão apresentando várias hipóteses: será uma arquitectura sem 
arquitectos, como pensou Bernard Rudofsky (1964, citado em Steiner, 1999)? Uma arquitectura 
universal para o uso quotidiano? Uma arquitectura quotidiana não desenhada que se usufrui de 
forma inconsciente? Aquela arquitectura anónima, básica e pré-industrial das sociedades agrá-
rias, considerada um testemunho de simplicidade pelo Movimento Moderno? Ou será a arqui-
tectura anónima aquele conjunto despersonalizado de corpos estereométricos, utilizados como 
figuras elementares nos trabalhos de Aldo Rossi ou Giorgio Grassi?
Numa abordagem distinta, Robert Musil, na obra Nachlass zu Leibzeiten (Musil, 1999), analisa a 
questão do anonimato que se desenvolve pela prolongada interacção com determinado espaço 
ou monumento. Refere que o mais estranho acerca dos monumentos é que não são notados 
por ninguém, e que nada se torna mais invisível, mesmo que por vezes estejam no percurso de 
passagem todos os dias, ou que sirvam ocasionalmente de marco para indicação do caminho. 
São tratados como árvores, como parte da paisagem. No entanto, afirma que seria notada a sua 
falta se desaparecessem. Assim sendo, para o autor, não se pode dizer que não são vistos; é mais 
correcto afirmar que eles não chamam a atenção.
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Steiner percebe duas aproximações possíveis da arquitectura anónima no sentido cultural-
industrial, afirmando que o anonimato poderá tornar-se uma estratégia de resistência. Pode 
observar-se nas imagens seguintes como por um lado, pode ser uma estratégia de resistência 
afirmativa, ou seja, usar os motivos do quotidiano para integração na vida diária, mas por outro 
lado, pode consistir numa estratégia de resistência pode situar-se no anonimato do elemento de 
forma não intencional.
Imagens 30 e 31: Cata-
ventos utilizados para 
ventilação em habitações 
tradicionais no Paquistão 
e as antenas televisivas 
enquanto reflexo moderno 
da influência dos fenóme-
nos sócio-ambientais na 
arquitectura sem autor.
Ambas as aproximações estão preocupadas com uma coisa: a diferenciação pelo desapareci-
mento. Os objectos anónimos seguem a estratégia de se retirarem das atenções gerais, de sim-
plesmente não serem notados. Ou seja, de um lado, está a adopção consciente dos códigos do 
quotidiano; do outro, o recurso a padrões trans-históricos de construção simples. Porém, ambas 
as aproximações rejeitam a assinatura individual, porquanto nenhuma arquitectura é anónima 
se comporta a assinatura de um artista individual. O autor levanta ainda a dúvida sobre se um 
qualquer espaço de elevado uso comum (por exemplo, com uma alta frequentação turística) 
pode perder o seu carácter anónimo autonomamente. Steiner conclui que no que concerne à 
Arquitectura Anónima enquanto manifestação cultural e social, esta se expressa no quotidiano e 
no banal, na não-arquitectura, aquilo que Rem Koolhas (citado em Steiner, 1999) intitulou como 
genérico, uma construção fortuita que parece ter-se criado a si própria. 
Passando para uma área divergente, mas onde a abordagem ao anónimo interessa pela rele-
vância atribuída ao contexto social, o estudo da música e das suas origens defende o postulado 
de que qualquer expressão musical depende dos contextos sociais e culturais envolventes.
A música é constituída por sons organizados em padrões sociais reconhecidos e aceites, e 
segundo Blacking os estilos musicais são baseados no que as pessoas escolhem seleccionar da 
natureza como parte da sua expressão cultural (1995).
John Blacking, professor de antropologia social, apresenta um estudo sobre a expressão 
da experiência humana através da música, referindo que se a função da música é enfatizar a 
qualidade das experiências individuais e das relações humanas, então o valor de uma música 
enquanto música é inseparável do seu valor enquanto uma expressão de experiência humana. 
Portanto, se as funções, estruturas e valores da música podem ser relacionados com os padrões 
de experiência individual e social, existem fundamentos para uma teoria da criação de música 
que poderá ser aplicada universalmente. 
Assim, importa esclarecer como e onde o valor de uma peça musical é inseparável do seu 
valor como uma expressão da experiência humana: por muito pessoal que a consciência de uma 
experiência de um compositor seja, foi adquirida como resultado da vida na sociedade (Blacking, 
1995).
Num paralelismo com as artes, o que distingue arte de artesanato e génio de talento não é 
a perícia técnica do criador, mas antes a sua visão da vida em sociedade. Produtos artísticos 
não são apenas expressões abstractas e semiritualizadas de formas culturais, são comentários 
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conscientes sobre a condição humana, expressando as relações dinâmicas entre as pessoas. No 
âmbito musical, todas as sociedades e culturas podem providenciar os meios através dos quais 
uma experiência musical mais profunda pode ser alcançada e mantida. As expressões musicais 
surgem de cada indivíduo, mas, segundo o autor, a música tem sido estudada como o produto 
de sociedades ou de indivíduos, e apenas raramente como o produto de indivíduos na socie-
dade. As análises extra-musicais irão enfatizar o papel da música e dos músicos na vida social 
(Blacking, 1995).
Segundo a visão deste autor, o desenvolvimento de estilos musicais não pode ser tratado 
como independente da organização social e económica. Toda a música composta por indiví-
duos expressa, consciente ou inconscientemente, algo acerca da estrutura da sua sociedade e 
da sociedade humana em geral. Muitos compositores declararam ao longo do tempo que a sua 
música pretendeu reflectir as experiências da vida humana, e Beethoven em particular afirmou 
que não estava interessado no som em si, mas na música como uma linguagem para comunicar 
ideias. Por sua vez, Mahler admitiu que o incentivo para o desenvolvimento de uma composição 
pode ser a experiência de vida deste (Bonavia, 1956, citado em Blaking, 1995).
Blacking descreve como as mudanças nos estilos e formas musicais são geralmente reflexos 
das mudanças na sociedade, e podem ser observadas em várias tradições de música. Por exem-
plo, depois de 1200 d.C., na Europa, os cavaleiros e outros poderes seculares inspiraram-se no 
povo, cujo popular estilo de canção adaptaram ao seu gosto refinado: ao afastarem-se da influ-
ência social da igreja, também rejeitaram a sua música. Noutro exemplo, depois da revolução 
Francesa e do colapso do antigo regime, foi quase inevitável que o Minuet fosse substituído pelo 
Scherzo por volta do ano 1800.
Como consequência destas mudanças resultantes do desenvolvimento de sociedade, uma 
comparação útil de estilos musicais não pode ser efectuada sem considerar o contexto social e 
musical que levou à sua criação (Blacking, 1995).
Concluindo esta reflexão, compreende-se que a música é um som organizado humanamente, 
e os seus resultados e valores enquanto meios de expressão residem no tipo e na qualidade das 
experiências humanas envolvidas na sua criação e performance.
Passando da escala mais abrangente do edifício e da música para a do objecto comum, é 
possível verificar que algumas correntes artísticas modernas foram precursoras do design defen-
dendo uma atitude de revalorização do quotidiano, retirando o objecto comum para o ambiente 
artístico. Um autor paradigmático desta atitude foi Marcel Duchamp, na altura integrado no mo-
vimento Dadaísta, ou Dada, que teve o seu início em 1916, na cidade de Zurique. O Dadaísmo 
defendia a rejeição sem compromisso da sociedade burguesa, que entendia ser culpada da guer-
ra e do caos. Foi um movimento global que envolveu as artes plásticas, a literatura, o teatro, a 
fotografia, o cinema e a música (Pinto et al., 2001), e que teve mais importância como reacção à 
sociedade burguesa do que como criador de um estilo artístico. Na verdade, este grupo acolheu 
no seu seio autores de diferentes expressões, englobando toda a arte que contestasse a concep-
ção artística burguesa. Para tal, pretendeu uma regeneração social, através da destruição e da 
negação das convenções. Os seus processos, aparentemente destrutivos, serviram para recriar o 
caminho da arte, utilizando uma imaginação inventiva inesgotável, com recurso ao absurdo e ao 
incongruente, valorizando tudo o que era espontâneo, primitivo e insconsciente.
Em 1919, Tristan Tzara e os restantes líderes do movimento publicaram o seu manifesto, no 
qual preconizaram o retorno do artista ao estatuto de artesão e o seu anonimato na comunidade; 
a ausência de compromisso entre a arte e o mercado; a síntese de todas as artes na arquitectura; 
e o estímulo individual no ensino da arte.
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Tecnicamente, o Dadaísmo utilizou técnicas plásticas novas, como o object trouvé, com ele-
mentos tridimensionais colocados sobre a tela e combinados, por vezes, com colagem; e o merz-
bilder, inventado por Kurt Schwitters, que é uma obra constituída por vários elementos díspares 
e casuais do quotidiano reunidos numa tela sobre a qual o artista interveio com a cor. (Pinto et 
al., 2001)
Emblemático é o ready-made, usado por Marcel Duchamp, que consistia no deslocamento de 
um objecto da sua função e do seu local próprios para um outro contexto, com uma intenção 
estética e autónoma.
Os seus primeiros ready-made incluíram as obras: Bicycle Wheel (1913), uma roda de bicicleta 
montada num banco de madeira (apresentada na imagem) e In Advance of the Broken Arm (1915), 
uma pá de neve com este título inscrito. Em 1917 Duchamp realiza o seu ready-made mais co-
nhecido, Fountain, um urinol assinado pelo artista com um nome falso e apresentado virado ao 
contrário.
Imagem 32. Obra de arte 
Bicycle Wheel, de Marcel 
Duchamp.
A teoria por trás do ready-made foi explicada num artigo anónimo, mas atribuído ao próprio 
Duchamp, na revista avant-garde The Blind Man, de Maio de 1917, publicada pelo artista e dois 
amigos. O artigo defende a obra Fountain perante as críticas constantes: “Se o Sr. Mutt (nome 
falso usado por Duchamp) executou a fonte com as suas próprias mãos ou não, não é relevante. 
Ele ESCOLHEU-A. Ele retirou um artigo da vida comum e colocou-o de forma a que o seu signifi-
cado de utilidade desaparecesse sobre um novo título e um novo ponto de vista que criou novos 
entendimentos para esse objecto” (TATE Collection, 2005).
Desta explicação, existem três pontos importantes a reter: primeiro, a escolha do objecto é um 
acto criativo em si mesmo. Segundo, ao cancelar a função utilidade de um objecto, ele torna-se 
arte. Terceiro, a apresentação e adição de um título ao objecto atribui-lhe um novo pensamento, 
um novo significado. Os ready-made de Duchamp postulavam assim o princípio de que a arte é 
definida pelo artista, no sentido em que o autor define o que é a arte, estabelece os seus valores 
estéticos e artísticos e as formas de os expor.
No seguimento desta atitude moderna de revalorização do objecto, apresenta-se uma obra 
dos designers Achille e Pier Giacomo Castiglioni que, como já foi referido no capítulo anterior, 
criaram em conjunto um grupo de produtos ready-made através da adaptação de um grupo de 
objectos previamente desenvolvidos para propósitos diferentes, em forma de homenagem ao 
trabalho do artista Marcel Duchamp. 
Os bancos Mezzadro e Sella pertencem a esse grupo. O banco Sella foi inspirado no banco do 
ordenhador de vacas, um banco com uma perna, que funciona em situação de equilíbrio com as 
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pernas do utilizador (conf. pag. 95 dos Anexos). Muito funcional, este banco prende-se com uma 
faixa de couro na cintura, o que evita ter que lhe tocar com as mãos entre as ordenhas. Achille 
Castiglioni considerava este objecto muito interessante e funcional, apresentando-o mesmo 
como o seu objecto de design anónimo preferido (Anónimo, 1999c). Nesse sentido, e assumindo 
uma característica do banco para ordenha, este banco pretende ser um assento provisório, um 
apoio, que poderá servir, por exemplo, para atender o telefone durante alguns minutos. Este 
artefacto representa o entendimento artístico do ready-made relativamente aos objectos da vida 
quotidiana, pois define um novo significado para o entendimento do selim da bicicleta, a apre-
sentação e adição de um título ao objecto atribui-lhe um novo pensamento.
Imagens 33 e 34. Desenho 
ilustrativo de um banco 
de ordenha, por Achille 
Castiglioni e o Banco Sella, 
de Achille e Pier Giacomo 
Castiglioni, 1957.
Em súmula, enquanto na arquitectura o anónimo é encarado como o vernacular, pelo cariz 
quotidiano tão familiar que acaba por desaparecer, de tal forma está integrado nos códigos es-
pecíficos do seu local de implementação, o movimento artístico moderno Dadaísta pautou por 
uma atitude progressiva e provocatória relativamente aos objecto e ao seu papel no dia-a-dia, 
defendendo uma renovação no sentido que lhes é atribuído, transformando-os em arte. 
Estas abordagens iniciais à questão do anónimo levantam por sua vez à necessidade de conhe-
cer um pouco da progressão dos artefactos anónimos para o Design, enquanto potenciadores 
de uma cultura objectual simples e integrada no dia-a-dia. Na próxima parte, apresentam-se as 
convicções de vários autores que sustentam que esta evolução do anónimo se iniciou no período 
da revolução industrial, coincidente com os primórdios do Design enquanto disciplina.
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2.2.1 Revolução Industrial: a democratização do produto na sociedade heterogénea e a 
sua importância para os processos de reinterpretação
Reconhece-se que a industrialização é um dos contextos mais óbvios para o aparecimento 
do design industrial, acentuando-se que a primeira certificação do design vem através da quali-
ficação industrial. Nos dias pioneiros do design, o carácter estandardizado e, consequentemen-
te, anónimo da produção em série foi aclamado pelos produtores (Branco, 2003). É a partir da 
Revolução Industrial que se inicia a descontextualização dos artefactos do quotidiano e a sua 
respectiva proliferação em massa, conducente à crescente ascendência sobre as pessoas. 
Ao longo da segunda metade do século XVIII e durante o século XIX, prosperava a Época 
Contemporânea: o crescimento económico-demográfico e o desenvolvimento técnico-cien-
tífico impulsionaram importantes alterações sociais e culturais. A filosofia iluminista, racional, 
humanista e progressiva, criticou severamente a vida deste tempo (desde a intolerância e o obs-
curantismo religiosos à tirania do absolutismo político, ou às injustiças da sociedade de ordens 
e à corrupção das classes superiores), defendendo o progresso moral e material das nações com 
base no desenvolvimento da ciência e da técnica e na educação dos povos. Uma atitude racional 
e esclarecida era o que preconizava para moralizar os costumes, solucionar os problemas das 
pessoas e obter a felicidade humana (Pinto et al., 2001).
Alavancadas, principalmente, por estas novas atitudes perante a vida, seguiram-se importan-
tes revoluções em vários âmbitos. No campo político, deu-se a eclosão das revoluções liberais, 
que puseram fim ao absolutismo e marcaram o triunfo do liberalismo: as Revoluções Americana 
e Francesa foram político-ideológicas, com repercussões também económicas, sociais, culturais 
e científicas. No campo social, sucedeu a queda da sociedade de ordens e o assentamento da 
sociedade de classes, que instituiu a igualdade perante a lei e a valorização pessoal pelo trabalho 
e pela formação intelectual. No campo económico, os progressos crescentes da industrializa-
ção e da urbanização marcaram a Revolução Industrial de um carácter pragmático, assinalado 
por modificações de tipo técnico, com implicações profundas ao nível social e ideológico. Estas 
tiveram como resultado a modificação de toda a vida do século XIX, desde o acto mais quotidia-
no ao acto técnico mais sofisticado, com um conjunto de consequências como a redistribuição 
geográfica, profissional e económica das populações, o aumento da produção e dos serviços, 
o crescimento do operariado e o desenvolvimento da grande indústria e do capitalismo, en-
tre outros. No campo cultural, um extraordinário desenvolvimento técnico-científico, fruto da 
crescente curiosidade pelo saber e de uma atitude mais racional e positiva, actuou como motor 
da industrialização, da Revolução dos Transportes, da explosão demográfica, do progresso e do 
bem-estar das populações. 
Na segunda metade do século XIX, apareceram novas fontes de energia e novas indústrias, 
assim como importantes invenções que revolucionaram o quotidiano, como o aperfeiçoamento 
do telégrafo, a invenção do telefone, o início da telefonia sem fios, ou o aparecimento da lâmpada 
(Calado and Santinho, 1998). Outros avanços técnicos surgiram ligados à invenção do motor de 
explosão e, no fim do século, apareceram os primeiros automóveis, logo seguidos dos primeiros 
aviões, no início do século XX.
As consequências destes processos entrecruzam-se, dando origem a uma nova ordem social e 
proporcionando uma nova civilização burguesa, industrial e urbana. Os hábitos de vida, o perfil 
e a vivência quotidiana modificam-se completamente, sobretudo nos centros urbanos. 
Numa época histórica em que a razão desperta as pessoas para uma nova visão do mundo e 
de si próprias, a máquina adquire uma importância crucial. A dada altura os produtos anónimos, 
de produção em massa, começam a substituir os artefactos tradicionais. O processo produtivo 
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passa das mãos do artesão para a máquina. Agora é esta que impõe o ritmo de trabalho e o 
trabalhador tem que se adaptar a ele. Pela primeira vez na História tudo se desenvolve na base da 
razão e da técnica. Ao longo deste período, a ciência e a precisão, ou seja, o racionalismo faz pros-
perar uma alteração dos valores estéticos com a ideologia de que a beleza dos objectos depende 
da sua utilidade. A Razão torna-se sinónimo de funcionalidade e beleza, uma beleza racional. Em 
oposição, a fealdade é o resultado de uma pobreza de pensamento (Lage and Dias, 2003).
No transcorrer da Revolução Industrial foram atribuídas, desde 1790, mais de seis milhões 
de patentes, apenas nos Estados Unidos da América. Todas elas tinham um propósito implícito: 
melhorar, com a invenção de objectos, a vida quotidiana do homem. Um exemplo clássico destes 
objectos, no sentido mais tradicional do termo, em que as comodidades normais apresentam 
com enorme clareza a razão da sua existência, é o alfinete de segurança. Tal como é, ao mesmo 
tempo, um exemplo clássico de design anónimo, pois consegue desligar-se de quaisquer inten-
ções criativas e representativas (Anónimo, 1999b). 
Imagem 35. Alfinete de 
Segurança, imagem 
ilustrativa da referência no 
livro: Humble Masterpie-
ces: everyday marvels of 
design, de Paola Antonelli. 
O alfinete de segurança 
foi patenteado em 1849 
por Walter Hunt, um 
mecânico nova-iorquino. 
Actualmente é uma peça 
indispensável para a 
actividade da costura e do 
vestuário. 
Inicialmente, a Revolução Industrial apenas resolveu as funções práticas dos objectos, não 
tendo capacidade de inscrever, por insuficiência tecnológica, nada do que hoje se apreende na 
área da configuração estética e simbólica dos mesmos (Branco, 2003). Na viragem do século XIX 
para o XX, as funções práticas resultavam numa forma standard e pouco atractiva via máquina, 
enquanto aos artesãos e artífices continuava destinado o potencial da estética e da simbólica 
que se pautou, nalguns casos, por uma ornamentação excessiva, predecessora de uma prática 
ainda criticada actualmente: a criação de premissas de valor útil do produto que não correspon-
dem à realidade e a transformação dos símbolos em clichés.
A ocorrência das Guerras Mundiais impulsionou de forma vertiginosa não só o desenvolvi-
mento económico mas também o crescimento industrial dos bens. No entanto, não se trata 
de um incremento benéfico para os postulados Modernistas, pois Dormer descreve como o 
Modernismo no âmbito do desenvolvimento de produtos, viu a sua integridade violada a seguir 
à Segunda Guerra Mundial, sendo transformado em “brutalidade e num utilitarismo barato, de 
segunda ordem” (Dormer, 1995). Foi a vaga de consumo emergente dos EUA depois da Segunda 
Guerra Mundial que guindou o design e o consumismo a níveis de verdadeiro excesso.
Por sua vez, nos finais dos anos 70, aqueles que começavam a sentir-se enclausurados pela es-
tética modernista da caixa preta – cilindro branco declararam que esta era incaracterística, anóni-
ma e que estava excessivamente banalizada. Os electrodomésticos, sobretudo, eram vistos como 
possuindo “falta de individualidade”, devido aos aspectos práticos impostos pela linguagem das 
máquinas – com formas de produção relativamente simples (Dormer, 1995). 
Na perspectiva deste autor, o que é que o designer tem a opor ao modernismo? A respos-
ta mais imediata é que o designer pós-moderno é contra o anonimato e o mistério; opõe-se 
à evidência do objecto e privilegia assuntos bem definidos, o contar de histórias e a abertura 
de espírito. O racionalismo na criação de artefactos foi substituído pela atribuição de sentidos 
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e narrativas aos artefactos, plano em que o objecto é substituído pela palavra. No entanto, na 
opinião de Dormer, um conjunto de factores conduziu ao êxito da estética simples no ambiente 
do quotidiano: aparelhos domésticos, como as batedeiras ou misturadoras, os moinhos de café e 
as balanças, tendem a ser encarados antes de mais como instrumentos, ferramentas, e não como 
ornamentos. Por exemplo, um martelo exprime a sua função de maneira inequívoca: a de bater 
nas coisas. Mas algumas ferramentas modernas não dão, abertamente, a ideia da sua função. 
O autor exemplifica referindo que uma balança de cozinha moderna, de linhas arrojadas, não 
exprime pesagem: é apenas uma espécie de estrado no qual se coloca uma tigela de plástico 
contendo farinha ou manteiga, e que dá a leitura do peso através de uma pequena janela situada 
na sua base, sob a forma de dígitos de cristais líquidos. No entanto, um conjunto antiquado de 
pesos de cozinha exprime bem o acto de pesar, utilizando pesos-padrão. Com a antiga máquina, 
conhecia-se a sensação de pesar. Mas a moderna ferramenta é provavelmente mais exacta, có-
moda e higiénica e, ainda por cima, um bonito objecto em si (Dormer, 1995).
Imagens 36 e 37. Duas 
balanças distintas: uma 
balança de pesos e uma 
balança digital, com fun-
ções iguais mas diferentes 
pressupostos.
Em forma de síntese, a industrialização implicou mudanças profundas na produção de ar-
tefactos, criando objectos em massa, tipificando o quotidiano de cada um. A novas coisas 
encontraram sentido na vida ao assegurarem vantagens técnicas que simplificaram de várias 
formas as tarefas diárias. Afordativos e acessíveis, os produtos em série entraram nos rituais e na 
consciência social. As guerras mundiais despoletaram um consumismo desenfreado, que levou 
ao desenvolvimento de estéticas do excesso, como o kitsch. Referindo brevemente o desenvol-
vimento seguinte da disciplina, desde os anos 50 que o design contaminou e foi contaminado 
pelos diferentes movimentos e correntes de pensamento que atravessaram as sociedades de 
um modo significativo: desde o racionalismo do final da modernidade, patente no bom design 
e na acentuação metodológica; passando pelas diferentes fases da pós-modernidade, onde a 
ausência de estilo era o estilo possível, onde o impulso das teorias da complexidade e do caos 
contrapunha as explicações lineares, e onde vigorava a especulação formal e cromática; até à 
sobremodernidade, com o estreitamento do espaço, a aceleração da história e a individualização 
dos itinerários ou dos destinos, implicando uma nova relação com os objectos, pela intervenção 
das novas tecnologias e dos sistemas globais de comunicação (Branco, 2003). Actualmente inves-
tigadores em design reclamam que os produtos que resultam da produção em massa, por não 
estarem embebidos nas interpretações únicas e na memória de um território e as suas gentes, 
viram as costas às origens culturais locais (Nascimento & Stertzig, 2009). De facto estes autores 
inferem que se as coisas são reproduzidas em todo o lado ao mesmo tempo, então não será 
possível continuar a desenvolver a identidade cultural local nos produtos do quotidiano.
É esta identidade no quotidiano que interessa abordar de seguida, permitindo perceber a 
importância destes artefactos na vida de cada um, assim como os mecanismos de perpetuação 
que os tornam anónimos e intemporais. Esses mecanismos passam pelas tradições e hábitos que 
a utilização dos artefactos institui, constituindo desta forma memórias comuns que constroem 
a identidade do grupo. São estes conceitos que serão abordados na próxima parte, de forma a 
estabelecer um possível processo de inclusão dos artefactos no dia-a-dia do utilizador.
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2.3 Memória, Tradição, Hábitos, Identidade e Tecnologia: análise dos concei-
tos que consolidam o valor dos artefactos anónimos
Neste capítulo pretende-se analisar a problemática do Design Anónimo enquadrada na abor-
dagem de várias disciplinas influentes na matéria. A definição de conceitos-chave globais permi-
tirá o desenvolvimento das bases teóricas que contribuirão para uma enunciação da influência 
do anónimo para o utilizador e para a produção de artefactos. Os conceitos apresentados de 
seguida representam um fio condutor que encerra uma possível percepção conceptual contem-
porânea que conduz ao valor do anónimo para o Design.
Primeiramente, interessa compreender as estruturas da memória e as formas de implementa-
ção dos artefactos na memória individual e dos grupos. A análise desta implementação permitirá 
fundamentar a importância do passado para o desenvolvimento dos objectos do quotidiano, 
assim como mostrar de que forma adquirem significados e valor. Por sua vez, o conceito de tra-
dição segue-se como tema de estudo pela sua importância enquanto transmissor do passado, 
estabelecendo ligação entre as diferentes gerações de uma comunidade, através da transmissão 
de percepções comuns. Os hábitos assumem um carácter um pouco divergente da tradição, pois 
permitem interiorizar os mecanismos de acção de um artefacto, seja ele um resultado da tradição 
ou um novo artefacto, sobre os quais irá incidir o estudo, já que com o crescente desenvolvimen-
to tecnológico e social, são em número cada vez maior. Irá observar-se que hábitos se mostram 
necessários para a compreensão dos novos artefactos.
A identidade aqui analisada não se concentra tanto na identidade da comunidade, mas na 
identidade que os artefactos adquirem, reflectindo questões como a autoria e a atribuição de 
significado aos artefactos, também pelo reconhecimento da importância da emoção para a sua 
experiência. Emoção que os objectos criados sob os auspícios da revolução tecnológica cada vez 
mais integram, já que permitem o desenvolvimento por parte dos utilizadores de mecanismos 
familiares para a interacção. Por sua vez, também assume grande importância pela preponderân-
cia crescente no desenvolvimento e readaptação de artefactos às novas tecnologias.
Resumindo esta sinergia a uma configuração elementar, observa-se que o conceito de iden-
tidade assume uma importância tão crucial no entendimento moderno da sociedade ocidental 
que leva à criação de tradições e hábitos de um conjunto de práticas de natureza ritual ou simbóli-
ca, normalmente dirigidas por regras comuns, que procuram inculcar certos valores e normas de 
comportamento através da continuidade com o passado histórico adequado, que é reconhecido 
por todos. Estas práticas tradicionais e hábitos actuam de forma a criar uma memória social co-
mum que, por sua vez potencia, crenças e rituais que levam à preservação do que se entende 
como identidade (Hobsbawm, 1992), criando uma cadeia contínua de desenvolvimento e pre-
servação da identidade e das memórias através das tradições e hábitos, conforme se evidencia 
na figura seguinte.
MEMÓRIA SOCIALIDENTIDADE
TRADIÇÕES / HÁBITOS
TRADIÇÕES / HÁBITOS
através de
através de
leva à
preservação da
compõem
uma
Imagem 38. Esquema 
ilustrativo da relação 
conceptual dos conceitos 
de tradição, memória, 
identidade e hábitos, 
desenvolvido no âmbito 
do presente trabalho pela 
autora.
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Por outro lado, qualquer análise do enquadramento contemporâneo do anónimo e dos ar-
tefactos do quotidiano estaria incompleta sem a abordagem da evolução tecnológica e da sua 
crescente influência na produção de artefactos, pelas novas premissas que trouxe para o quadro 
da interacção com os objectos.
A memória, enquanto potenciadora de tradições e hábitos, será abordada primeiro, estabele-
cendo as bases para o estudo dos conceitos que se seguem, por permitir compreender como os 
artefactos se integram nas memórias comuns de um grupo.
2.3.1 A Memória
Este conceito abrange a questão da legitimação do presente pelo passado, não só através dos 
diferentes tipos de memória, mas também por via dos estudos antropológicos e da prospecção 
das raízes dos artefactos. A sua análise permitirá apreender a importância do passado para o 
desenvolvimento dos objectos do dia-a-dia, assim como para os seus mecanismos de projecção, 
enquanto antecedentes da produção contemporânea e definidores de uma génese dos artefac-
tos.
Connerton distingue três tipos de memória: a pessoal, a cognitiva e a memória-hábito 
(Connerton, 1999). A primeira diz respeito aos actos de recordação que têm como objecto a 
história de vida de cada um; constituem-se como memórias pessoais porque se localizam num 
passado pessoal e a ele se referem. O segundo tipo são as memórias cognitivas, que abrangem 
as utilizações do verbo recordar. Aquilo que esta forma de recordar exige não é que o objecto 
da recordação seja algo pertencente ao passado, mas sim que a pessoa que o recorda o tenha 
encontrado, sentido, ou ouvido falar nele no passado. O terceiro tipo de memória consiste na 
capacidade humana de reproduzir uma determinada acção: deste modo, recordar como se lê, 
escreve ou anda de bicicleta é, em cada um dos casos, uma questão de se ser capaz de executar 
estas coisas, de forma mais ou menos eficiente, quando tal necessidade surge. Este entendimen-
to da memória será abordado mais aprofundadamente na análise da questão do hábito e da 
memória-hábito, mais adiante no documento.
Com a sua obra, Connerton pretende introduzir o conceito de memória colectiva ou social, a 
memória dos grupos. Isto implica encarar a memória não como uma faculdade individual, mas 
num sentido mais lato e flexível, onde o termo grupo é aplicado de modo a incluir tanto as pe-
quenas sociedades como as sociedades territorialmente extensas, aquelas em que a maior parte 
dos seus membros não se pode conhecer pessoalmente. Nestes agregados, pode constatar-se 
que as imagens do passado geralmente legitimam uma ordem social presente, conduzindo ao 
pressuposto de que existe uma memória partilhada entre os participantes de qualquer ordem 
social. No entanto, essa memória partilhada pode ser diferenciada conforme o interlocutor, pois 
embora diferentes gerações estejam fisicamente presentes num determinado cenário, podem 
permanecer mental e emocionalmente isoladas como se os diferentes conjuntos de memórias 
de cada geração estivessem encerradas nos cérebros e corpos dos indivíduos dessa geração.
No que concerne à memória em geral, a experiência do presente depende em grande medida 
do conhecimento do passado. Cada pessoa entende o mundo presente num contexto que se 
liga causalmente a acontecimentos e objectos do passado, tomando, portanto, como referência 
acontecimentos e objectos que não se vivem no presente. Desta forma, o presente é vivido de 
modo diferente de acordo com os diferentes passados com que é possível relacioná-lo. Daí a 
dificuldade de extrair o passado do presente: não só porque os factores presentes tendem a 
influenciar as recordações, mas também porque os factores passados tendem a exercer influên-
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cia, ou mesmo a distorcer, a vivência do presente. Este processo é inevitável e penetra nos mais 
ínfimos e quotidianos pormenores da vida de cada um.
Por constatar a imponderável influência do passado nas experiências do presente, Connerton 
afirma que “o que é totalmente novo é inconcebível” (Connerton, 1999). Não só por ser muito 
difícil começar de um ponto de partida inteiramente novo, mas também por existirem inúmeros 
hábitos velhos e lealdades que inibem a substituição de um empreendimento antigo já estabele-
cido. Mais relevante ainda é o facto de que em todas as formas de conhecimento, as experiências 
particulares são fundamentadas num contexto anterior a fim de garantir que estas são de todo 
inteligíveis e que, antes de qualquer experiência, a mente se encontra já predisposta com uma 
estrutura de formas conhecidas, de objectos já experimentados. Compreender um objecto ou 
agir sobre ele é localizá-lo neste sistema de expectativas. Conclui-se assim que o mundo do in-
teligível, definido em termos de experiência temporal, é um corpo organizado de expectativas 
baseadas na recordação.
No entanto, a questão da relevância da memória social para a experiência dos objectos co-
muns peca pela falta de estudos sistemáticos relativos à sua omnipresença na conduta da vida 
quotidiana o que, para Connerton (Connerton, 1999), constitui uma grande ausência, amenizada 
excepcionalmente pelas observações de autores como Edward Shils, na sua reflexão sobre a 
Tradição, também abordada no seguimento deste capítulo, ou Maurice Halbwachs, que é referi-
do por Connerton como o único cientista social a reconhecer a importância da memória social, 
defendendo que é através da pertença a um grupo social – pelo parentesco, filiações de classe 
ou de religião – que os indivíduos são capazes de adquirir, localizar e evocar as suas memórias. 
Assim, para Halbwachs (citado em Connerton, 1999), toda a recordação, por muito pessoal que 
possa ser, existe em relação com todo um conjunto de ideias que muitos outros possuem: com 
pessoas, lugares, datas, palavras, formas de linguagem, isto é, com toda a vida material e moral 
das sociedades de que se faz ou se fez parte. Portanto, embora uma pessoa situe aquilo que 
recorda no interior dos espaços mentais que o grupo fornece, esses espaços recebem sempre 
apoio dos espaços materiais que os grupos sociais específicos ocupam, e reportam-se-lhes.
Segundo Comte, o equilíbrio mental de um indivíduo mantém-se, primeiro e antes de mais, 
devido ao facto de os objectos físicos com os quais contacta diariamente variarem pouco ou nada, 
proporcionando assim uma imagem de permanência e de estabilidade (citado em Connerton, 
1999). O autor prossegue, explicando como nenhuma memória colectiva pode existir sem refe-
rência a um quadro espacial socialmente específico. Isto quer dizer que as imagens dos espaços 
sociais, devido à sua estabilidade relativa, dão a ilusão de não mudarem e de redescobrirem o 
passado no presente.
Assim, pode concluir-se que cada pessoa conserva as suas recordações através da referência 
ao meio material que as rodeia. As memórias estão localizadas no interior dos espaços sociais 
materiais e mentais do grupo.
Todavia, para analisar a formação social da memória é necessário estudar os actos de trans-
ferência que tornam possível recordar em conjunto, como as cerimónias comemorativas e as 
práticas corporais. Segundo Connerton, “as imagens do passado e o conhecimento dele recolhi-
do são transmitidos e conservados através de performances, mais ou menos rituais” (Connerton, 
1999), ou seja, as cerimónias, as convenções e as técnicas do corpo existem ao longo de um 
espectro de possibilidades que vão do mais ou menos formal ao mais ou menos informal, todas 
elas envolvendo, em termos variáveis, a memória cognitiva. Por sua vez, as práticas corporais de 
uma espécie culturalmente específica envolvem uma combinação de memória cognitiva e da 
memória-hábito.
Neste sentido, interessa efectuar uma análise dos ritos, que não consistem meramente em 
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algo de formal, mas são considerados por Connerton como actos expressivos consequentes da 
sua regularidade notória; são actos formalizados e tendem a ser estilizados, estereotipados e re-
petitivos. Não se realizam sob uma compulsão interior momentânea, mas são deliberadamente 
celebrados para simbolizar sentimentos. Uma definição de ritual é a de Lukes (Political Ritual and 
Social Integration. 1975, citado em Connerton, 1999), que sugere que o termo seja empregue 
para designar a actividade orientada por normas, com carácter simbólico, que chama a atenção 
dos seus participantes para objectos de pensamento e de sentimento que estes pensam ter um 
significado especial. Os ritos têm a capacidade de conferir valor e sentido à vida daqueles que 
os executam, e o seu efeito não está limitado à cerimónia ritual, porque têm significado relativa-
mente a um conjunto de outras acções não rituais para toda a vida de uma comunidade.
Simplificando a análise dos processos de formação da memória, segundo as afirmações ante-
riores, percebe-se no esquema apresentado de seguida que as memórias são constituídas pelo 
processo de influência mútua do passado e do presente, e estão integradas num grupo social 
específico, adquirindo como referência o meio material envolvente, através dos ritos.
Imagem 39. Esquema 
ilustrativo da envolvência 
da memória colectiva 
ou social, desenvolvido 
no âmbito do presente 
trabalho pela autora.
Qualquer artefacto integrado no tempo de forma perseverante está destinado a relacionar-se 
com as raízes culturais locais; não às tradições ou ao folclore, mas aos hábitos e costumes que 
surgem da vivência num determinado território, com um determinado clima e paisagem. Este é 
o postulado do projecto the-home-project (apresentado nas imagens), que assenta na análise das 
memórias pessoais e sociais e, ao integrar uma pesquisa social e cultural, reproduz designs expe-
rimentais que procuram criar atmosferas mais sensitivas, assim como levantar questões acerca 
da cultura material e da tradição.
O método para encontrar os fundamentos para o sentimento vernacular intemporal que 
Nascimento e Stertzig observaram relativamente aos produtos anónimos, de produção em mas-
sa, consistiu numa busca nas memórias – tácteis e visuais – pessoais da infância. Foi assim se-
leccionado um pequeno conjunto de utensílios do dia-a-dia simples e discretos, que consistem 
Imagens 40, 41, 42, 43 e 
44. Projectos desenvolvi-
dos no âmbito do projecto 
The Home Project (2009), 
por Kathi Stertzig e Albio 
Nascimento: novo modelo 
do tradicional pires de 
azeitona em cerâmica e 
exemplar de inspiração; 
tábua de corte em 
madeira imitando o mo-
delo de plástico; diferente 
interpretação dos autores 
da tostadeira de fogão 
tradicional e exemplar de 
inspiração.
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nas séries destacadas para este projecto: objectos industriais ou artesanais; materiais que vão do 
natural ao sintético e transitam da cultura moderna para a popular. Qualquer habitante de um 
lugar tem uma compreensão legítima do uso dos materiais e recursos no seu ambiente.
De acordo com os autores, a compreensão da intemporalidade permite trazer os objectos 
seleccionados para mais perto das origens da cultura local: na tábua de corte, combina-se o 
anónimo industrial com o reconhecimento de um material local, a madeira; na tostadeira de 
fogão, foi melhorado um produto semi-industrial através de um desenvolvimento técnico e no 
pires de azeitonas integrou-se o objecto popular no mercado de massas ao fazer melhoramentos 
nas suas formas e materiais.
Todas estas intervenções evidenciam a ligação intrínseca com o utilizador que é produzida 
com a adaptação e incorporação das propriedades do objecto numa aplicação contemporânea 
mais útil e funcional. É possível consultar informações mais detalhadas na ficha de análise do 
projecto nos Anexos, na página 97.
De uma perspectiva da análise da origem dos artefactos e da implementação na memória do 
grupo, optou-se por integrar a investigação de disciplinas como a antropologia e entologia nesta 
parte, de forma a reflectir sobre a necessidade primordial da criação constante de artefactos 
facilitadores da vida em comunidade.
2.3.1.1 O Estudo Antropológico e Etnológico: o Homem e a sua relação com o artificial
“O Homem manipulou matéria há milhões de anos, transformando pedras e paus em armas e 
utensílios. A presença de mãos acostumadas a transformar o existente, através de uma técnica e 
de um cérebro capaz de realizar associações, esteve na origem da história do homem tal como o 
conhecemos” 
Ezio Manzini (1993).
Os homens são Natureza e colhem dessa mesma Natureza a matéria necessária à sua vida: 
constroem um outro mundo artificial pejado de objectos materiais e não-materiais sujeitos a 
condutas de fabrico e a condutas de utilização (Lima et al., 1991). Ou seja, todos os homens 
vivem rodeados de um complexo acervo de coisas materiais e coisas espirituais, que manipulam 
não conscientemente. Sendo assim, trata-se do único animal ubíquo na Terra com capacidade de 
adoptar, adaptar e modificar objectos, ideias, crenças ou costumes dos seus semelhantes vivos 
ou mortos. 
Foi a instrumentalização prática – instigada pelo instinto e iluminada por uma ténue chama 
criativa – que permitiu a vital sobrevivência da espécie, enquanto se desenvolviam e afinavam, 
paulatinamente, as suas faculdades intelectuais e afectivas (Ricard, 2000). A aquisição destas fa-
culdades permitiu conceber, em retorno, melhorias para esses instrumentos, que assim se foram 
ampliando e aperfeiçoando. Estes exercícios de reflexão e imaginação que se desenvolviam de 
modo natural em volta de problemas quotidianos, simples e concretos, facilitaram uma espécie 
de ginástica mental que favoreceu o desenvolvimento de faculdades reflexivas e sensitivas no 
ser humano.
De acordo com Ricard, os primeiros homens tiveram que dedicar grande parte da sua capaci-
dade intelectual incipiente a resolver variados problemas práticos. Essa faculdade de raciocinar 
que a espécie adquiria também serviu para ter consciência das suas carências e ir criando os 
anexos necessários para reequilibrar artificialmente o que lhe oferecia a sua própria natureza. O 
49
ser humano necessita de múltiplas próteses para superar a sua fragilidade morfológica, mas está 
capacitado para criar por si mesmo, artificialmente, o equipamento necessário. Trata-se do único 
ser vivo que conseguiu ultrapassar a primeira dimensão da sobrevivência, e acabou a criar todo 
um mundo antropogénico, artificial e coerente, em constante aperfeiçoamento (Ricard, 2000). 
Na perspectiva da relação com a disciplina, existem vários entendimentos referentes à capa-
cidade inventiva das pessoas: Manzini, por exemplo, caracteriza o pensar o possível como a base 
constitutiva de cada uma das actividades de design (Manzini, 1993). O pensável-possível baseia-
se na integração da capacidade de imaginar, específica do homem, com uma componente histó-
rica, resultando assim no desenvolvimento que parte não só dos meios técnicos disponíveis, mas 
também dos sistemas de representação e dos referentes que lhe estão associados num cenário 
cultural determinado.
Mas se o Design for definido como uma procura de soluções imediatamente aplicáveis 
aos problemas do mundo real, então a sobrevivência é a palavra-chave para a existência da 
Humanidade. De acordo com Victor Papanek, “como designers, sabemos que os limites rígidos 
e as dificuldades ajudam ao nascimento das forças inovadoras do design” (Papanek, 1995). A 
sobrevivência é variável pelas condições inerentes a cada povo, mas permite deduzir o motivo 
pelo qual os equipamentos como os de desportos de competição, ou os instrumentos para a 
culinária sofisticada ou até as armas de caça e de guerra funcionam tão bem e parecem tão 
bem desenhados. Todos eles são reinterpretações de soluções passadas que foram criadas para 
responder plenamente a situações extremas de sobrevivência. Ao longo das suas pesquisas em 
meios menos desenvolvidos e mais desfavorecidos, Papanek observou que estas comunidades 
conseguem praticar um desenvolvimento mais funcional, natural e sustentável, de forma mais 
integrada com o ambiente circundante. 
O projecto Fjällbjörk da colecção IKEA PS (visível nas imagens seguintes) encerra em si as ca-
racterísticas da optimização e adaptação das formas do passado a um presente com necessida-
des e condições diferentes. A inspiração para este objecto foi encontrada nas tradições Suecas e 
na natureza, e as cores e materiais foram seleccionados de concordantemente. Fjällbjörk significa 
tijela, mas refere-se a uma especialmente usada em acampamentos e passeios na natureza. É 
considerada óptima tanto para bebidas quentes e frias, sopa e até comida sólida. A pega é extre-
mamente prática quando se pretende retirar água de um ribeiro, por exemplo. Surgiu na cultura 
Sami, os nativos da Escandinávia, e era tradicionalmente feita de madeira. As escolas locais adop-
taram versões de plástico no início do século XX e este modelo é um upgrade para porcelana 
branca fina.
Imagens 45 e 46. Exemplar 
de taça tradicional escan-
dinava para campismo 
feita à mão e reinterpre-
tação para a cozinha pela 
designer Maria Vinka 
(2009).
A autora Maria Vinka inspirou-se nas suas origens e adaptou o produto às restrições modernas 
da utilização do microondas e da máquina de lavar louça. É possível consultar informações mais 
detalhadas na ficha de análise do projecto nos Anexos, na página 101.
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Existe um conjunto de autores no âmbito da investigação em Design que defende o estudo 
aprofundado dos objectos e do quotidiano em que estes se inserem. Bazon Brock afirmou em 
1979 que se tornou claro que “os objectos em si não são essenciais, pelo menos enquanto não 
são analisados nos contextos das suas relações com os utilizadores” (citado em Brandes et al., 
2009). Por sua vez, é essencial para Gui Bonsiepe fazer perceber que “a história do design deveria 
fazer parte de uma antropologia do quotidiano, que ainda não foi realizada” (citado em Leon, 
2007), mas que permitirá obter uma melhor percepção dos objectos com que cada um coexiste 
e a sua relação com eles. Isabel Campi também concorda com este ponto de vista, afirmando 
que a história do design deve ir mais além dos limites do objecto em si mesmo para explorar o 
processo segundo o qual este alcança o seu resultado final. Deve analisar a sua relação tipológica 
e formal com outros objectos similares e estudar as relações com o contexto sociocultural que 
lhe deu vida (Campi, 2007). O objecto não é o fim mas o ponto de partida para a investigação, 
e neste sentido, seria de grande interesse que os antropólogos e os arqueólogos adaptassem e 
aplicassem as suas metodologias ao estudo do mundo objectual contemporâneo.
Esta investigação, por outro lado, permitiria observar a evolução de alguns artefactos, desco-
brindo a genealogia da sua evolução, uma característica importante para a avaliação de como 
os artefactos conotados como anónimos se desenvolveram, e para compreender os diferentes 
motivos porque o fazem.
2.3.1.2 A Genealogia como determinante para o desenvolvimento dos artefactos
“Todos os objectos têm um código genético e no design anónimo esse código tem um carácter 
residual, que reporta a estados há muito passados”
Francisco Providência 3(2008)
Numa possível explicação geracional da natureza da moda no design, a nova geração cresce 
sujeita às restrições, reais ou imaginadas, impostas pela geração mais velha, sua progenitora. 
Inevitavelmente, o estilo da geração mais velha é associado a restrição, a limitação. É por isso 
rejeitado. Mas rapidamente a nova geração passa a progenitora da seguinte, e ocorre um pro-
cesso semelhante de associação e rejeição, passando então a novíssima geração a descobrir a 
qualidade da dos seus avós.
Para Peter Dormer, esta explicação de David Pye, apresentada no livro The Nature and Aestethics 
of Design (1974, citado em Dormer, 1995) descreve outro aspecto do fenómeno emotivo da sau-
dade e da propensão para olharmos para o passado. O tempo, de facto, dá às coisas uma nova 
perspectiva: a história de um objecto, a sua evolução no tempo, não é independente da história 
e evolução dos outros objectos. De acordo com Ezio Manzini, a sequência formal de cada ob-
jecto desenvolve-se no interior de um sistema social, cultural e produtivo, cujas transformações 
aprontam as fases de ruptura com a continuidade, as bases das grandes renovações formais e os 
períodos de invenção (Manzini, 1993). 
Os objectos necessários para as funções mais elementares da vida quotidiana formam um 
grupo importante de artefactos pouco complexos, cuja função e utilidade se torna evidente na 
sua forma. São coisas que auxiliam o usuário sem o substituir. Ricard divide estes objectos em 
dois tipos: os objectos simples, que geralmente imitam ou substituem alguma parte da mor-
fologia humana, constituindo um prolongamento de algum gesto do homem; e os objectos 
articulados que, por sua vez, são estruturados como um conjunto de peças com distintas formas 
3 Estes dados resultam de 
um conjunto de conversas 
informais em contexto 
académico em torno do 
tema apresentado.
51
e/ou materiais que, em resultado de uma acção combinada, exercem uma função (Ricard, 2000). 
Muitos destes objectos, sejam simples ou articulados, cumprem hoje funções úteis e insubsti-
tuíveis e resultam de um grande e fiável processo de uso e aperfeiçoamento. Os seus princípios 
fundamentais foram-se depurando de geração em geração até consistirem nas soluções formais 
e mecânicas que hoje possuem. É possível imaginar uma vasta árvore genealógica de todo o 
arsenal de artefactos manufacturados pelo homem, como se toda a evolução futura estivesse 
contida nos utensílios toscos do Neolítico (Ricard, 2000).
Ricard considera que estes objectos alcançaram o seu apogeu evolutivo, sendo apenas possí-
vel atribuir-lhes alterações cíclicas aos diferentes contextos sócio-tecnológicos, e algumas adap-
tações funcionais exigidas pela evolução do modo de vida das pessoas que, por sua vez, afecta 
o modo de utilização das coisas. Relativamente às modificações nos objectos, Manzini afirma 
que “uma variação importante numa sequência, ou o início de uma nova sequência objectual, 
requerem uma prévia e significativa acumulação de micro transformações, de deslocamentos 
progressivos quer no domínio dos significados simbólicos, quer no das técnicas, ou mesmo em 
ambos” (Manzini, 1993). Esta acumulação pode verificar-se de modos diversos e até em períodos 
de tempo diferentes. No entanto, para que a inovação se verifique, é necessário que se reúna 
um leque de condições, desde as oportunidades económicas para a mudança a uma conjuntura 
cultural apropriada dos agentes sociais envolvidos, e à capacidade inventiva e de design para 
superar o tradicional modelo de referência, tirando o máximo partido de todas as possibilidades 
do novo. Ricard completa esta noção explicando que a evolução dos materiais e técnicas de 
fabricação também propiciam variações da configuração destes objectos. Do mesmo modo, as 
tendências estéticas podem incidir superficialmente na sua expressão formal sem afectar a sua 
essência conceptual. 
Assim, os processos de desenvolvimento dos artefactos dependem sempre de duas variáveis, 
pois embora apareçam mecanismos potenciadores da mudança e desenvolvimento do artefac-
to, é sempre necessário que se manifestem as condições ideais para que essa mudança ocorra, 
como se pode observar de forma esquematizada na imagem seguinte.
Imagem 47. Esquema 
ilustrativo do processo de 
uso e desenvolvimento de 
um artefacto, desenvolvi-
do no âmbito do presente 
trabalho pela autora.
As lições de criatividade contidas nas soluções herdadas mostram um caminho criativo que 
ainda existe. Ricard interrogou-se acerca da validade da actual e recorrente resolução de proble-
mas através de um complicado artefacto motorizado, quando muitas vezes um simples disposi-
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tivo mecânico seria suficiente (Ricard, 2000). Actualmente é essencial procurar soluções para as 
novas necessidades que vão surgindo como resultado do progresso por esta via da simplificação, 
privilegiando uma evolução natural e adaptativa do artefacto relativamente ao utilizador.
Por sua vez, a adaptação do utilizador ao artefacto acontece por via da transmissão dos co-
nhecimentos necessários para o seu accionamento, conhecimentos que são transmitidos ao 
logo do tempo, com referência ao passado comum de utilização do artefacto. A transmissão de 
conhecimentos é efectuada por crenças tradicionais, através de mecanismos que irão ser abor-
dados de seguida.
2.3.2 A Tradição
“Tudo aquilo que existe tem um passado.
Nada do que acontece escapa completamente à sua influência” 
Edward Shils (1992)
A tradição assume aqui um papel de transmissor do passado, já que este constitui o gerador 
de modelos de acção para o presente através da memória que, por sua vez, se concretiza na 
propagação de crenças tradicionais que actuam como ligação inter-geracional e repartidoras de 
percepções comuns no seio das sociedades.
Neste campo, Shils, na tentativa de elucidar a estrutura, as formas e as funções da tradição, 
aborda, na obra Centro e Periferia (1992), a questão das ligações às coisas e às práticas passadas, 
da adesão a modos de percepção, crença e apreciação recebidos daqueles que as observaram 
anteriormente. As coisas passadas possuem ou adquirem importância metafísica, religiosa e 
estética para os seres humanos, e é através do sistema de mecanismos de persistência que o 
passado sobrevive até ao presente, ou é mesmo, por vezes, parcialmente ressuscitado no pre-
sente. Qualquer que seja o seu conteúdo substancial, todas as épocas ou sociedades possuem a 
capacidade de estimular o afecto dos seus sucessores, próximos ou afastados, e de lhes fornecer 
um critério para julgar os seus próprios contemporâneos e a sociedade em que vivem.
Os mecanismos da persistência nas coisas humanas são numerosos, muito daquilo que existe 
é uma persistência ou reprodução daquilo que existiu anteriormente: vão desde a estabilidade 
imposta pelas propriedades genéticas e pela identidade aproximada da estrutura biológica, à 
continuidade da personalidade, passando por reflexos condicionados, equilíbrios bioquímicos, 
memória e auto-identificação, em consequência de um ideal constante do ego e padrões morais 
(Shils, 1992). Cada nova característica é determinada em parte por aquilo que existiu previamen-
te e o seu carácter anterior é um dos determinantes daquilo em que ela se tornou. Por isso, Shils 
afirma que os mecanismos da persistência não são completamente diferentes dos mecanismos 
da mudança. Existe persistência na mudança e em torno da mudança, e os mecanismos da mu-
dança originam a operação dos mecanismos da persistência.
“Apesar de se admitir que os seres humanos têm memórias e que a historiografia, mitológica 
ou verdadeira, prolonga e fortifica as memórias para além das origens da geração em vida, por-
que razão deverá o passado ser importante?” (Shils, 1992).
A resposta a esta questão consiste na observação de que por mais importante que o presente 
seja, não pode conter tudo. Por isso as pessoas aceitam de boa vontade os modelos criados no 
passado, que têm a vantagem de estar facilmente à sua disposição.
53
Confrontado com esta questão da persistência da memória e do passado, o autor constata que 
tradição e tradicional fazem parte dos termos mais usados em todo o vocabulário da cultura e da 
sociedade. São utilizados para descrever e explicar a recorrência, numa forma aproximadamente 
idêntica, de estruturas de comportamento e padrões de crença ao longo de várias gerações de 
associação, ou através de um longo período de tempo no interior de sociedades individuais e no 
âmago de corpos colectivos, bem como ao longo de regiões que se estendem através de várias 
sociedades e que são unificadas ao ponto de partilhar um certo grau de cultura comum, o que 
consequentemente implica tradições comuns. É necessário que exista uma relação particular 
com os executantes ou crentes individuais ou colectivos do passado, pois a existência de alguma 
crença na afinidade – quer seja ela primordial, civil, carismática ou ideal – é uma condição fun-
damental para haver disposição para a recepção de uma tradição, para a aceitar como modelo 
obrigatório de conduta própria e para julgar a dos outros (Shils, 1992).
Os estudos sobre socialização – o processo através do qual um recém-chegado, como um re-
cém-nascido ou um emigrante, entram numa sociedade – são contribuições valiosas para a com-
preensão dos processos de transmissão de crenças. A socialização refere-se à assimilação através 
da comunicação de uma cultura pré-existente. Assim, embora uma das características constitu-
tivas da crença tradicional seja o facto de ela ter sido antecipadamente aceite, a sua creditação 
e continuidade no presente dependem de ela ser entendida por aqueles que a recomendam 
como tendo existido previamente. O acto de receber é motivado pela crença na legitimidade da 
autoridade daquele que recomenda, legitimação que está também ligada à tradicionalidade da 
autoridade e do governo que ele apoia ou dirige. 
Qualquer crença que faça parte de uma tradição de crença, isto é, de uma cadeia sequencial 
de crenças com as quais ela possua uma identidade ou uma estreita semelhança, é uma crença 
tradicional. Shils define-as como crenças que contêm uma ligação ao passado, a algum momento 
particular do passado ou a todo um sistema social ou a constituições particulares que existiram 
no passado. Crenças que afirmam a justeza ou superioridade moral do passado, e que declaram 
que aquilo que se faz agora ou no futuro deveria ser modelado em padrões passados de crença 
ou comportamento, são crenças cuja substância é tradicional. Mas nem todas as crenças que são 
tradicionais, no sentido de serem parte de uma tradição – um padrão intertemporal persistente, 
são igualmente tradicionais no seu modo de transmissão. Isto porque na sua forma mais elemen-
tar, as crenças transmitidas tradicionalmente são recomendadas e recebidas irreflectidamente; 
estão ali simplesmente, não se lhes concebendo nenhuma alternativa. Nas sociedades são dadas 
crenças e linhas de acção à generalidade das pessoas na maior parte dos momentos da sua in-
fância e maturidade. Mas embora exista um elemento marcado de tradicionalidade na questão 
da ligação àquilo que foi transmitido do passado, o autor ressalva que é necessário distinguir a 
apreciação estética, e particularmente a apreciação estética de certos artefactos do passado, algo 
que decorre naturalmente da ligação aos antecedentes recebidos, da transmissão e recepção das 
crenças cognitivas e morais que entram constitutivamente na estrutura social.
Apesar de se assumir que as sociedades tradicionais são sociedades que não mudam, não é 
provável que qualquer sociedade possa permanecer inalterada ao longo de várias gerações. 
Uma das razões para isso são as mudanças impostas constantemente pelas alterações no meio 
ambiente (Shils, 1992). As tradições novas emergem como modificações de tradições já existen-
tes, embora o grau de novidade varie consideravelmente. Pode ser necessária uma longa cadeia 
de transmissão para se poder detectar a olho nu os incrementos na variação do conteúdo das 
crenças transmitidas.
Aqui devem distinguir-se as crenças tradicionais que cedem o seu lugar, quando a sua ino-
portunidade e quando a ineficácia das autoridades que as recomendam se tornam evidentes, 
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das inovações nas crenças e procedimentos tradicionais na ciência, saberes, literatura e arte, 
que são sujeitas à modificação como consequência da revelação de novas conjunturas cientificas 
ou culturais globalmente aceites. A resistência de cada nova geração à autoridade dos anciãos 
causa também pequenas, e por vezes, grandes modificações, conforme afirma Shils (Shils, 1992), 
que conclui defendendo a inevitabilidade da modificação de crenças e práticas tradicionais.
Portanto, embora as tradições permitam criar um conjunto de mecanismos de acção sobre os 
artefactos comuns às memórias do grupo, também sofrem alterações, o que por sua vez, conduz 
a alterações no artefacto em si, potenciado uma evolução constante por via das condições so-
ciais e culturais em que se integra.
Outra forma de apreender os mecanismos de acção dos artefactos reside nos hábitos, que 
se distinguem das tradições por tratarem da execução de uma memória corrente, imediata e 
convencional, como será possível observar na próxima parte deste trabalho.
2.3.3 O Hábito
O hábito compreende as formas de interiorização dos mecanismos de acção de um artefac-
to. O crescente número de objectos no quotidiano levou ao estabelecimento de memórias, de 
performances específicas e essenciais para uma interacção correcta com o meio de cada um. 
Desde a Revolução Industrial, as sociedades foram naturalmente obrigadas a inventar, instituir 
ou desenvolver novas redes de convenções e rotinas mais frequentemente que sociedades an-
teriores (Hobsbawm, 1992). Estas são criadas para facilitar operações práticas, e são rapidamente 
modificadas ou abandonadas para corresponderem a mudanças necessárias, apesar de possibi-
litarem sempre a inércia que todas as práticas adquirem com o tempo e a resistência emocional 
a qualquer inovação pelos que se afeiçoaram a elas. 
“A melhor forma de encontrar a memória social é nas cerimónias comemorativas, mas estas provam 
sê-lo apenas na medida em que são performativas. Por seu lado, a performatividade não pode ser 
pensada sem um conceito de hábito, e este não pode ser pensado sem uma noção de automatismos 
corporais” 
Paul Connerton (1999)
Os corpos que, nas comemorações, reencenam estilisticamente uma imagem do passado, 
conservam-na também de forma inteiramente efectiva na sua capacidade para o desempenho 
de certas acções particulares. Muitas formas de memória corrente particularizada ilustram o re-
lembrar constante do passado que, sem nunca aludir à sua origem histórica, reencena, todavia, 
esse passado na conduta presente. Na memória corrente, o passado está, por assim dizer, sedi-
mentado no corpo. 
De acordo com Connerton, os hábitos são mais do que competências técnicas (Connerton, 
1999). Quando se reflecte em comportamentos habituais como andar, nadar, tricotar ou escrever 
à máquina, existe tendência para considerar os hábitos como competências técnicas de diversos 
graus de complexidade, que se encontram à disposição mas que existem à margem dos gos-
tos ou aversões e carecem de qualquer qualidade de premência, de impulsão ou de disposição 
afectiva marcada. O termo hábito transmite o sentido de operatividade de uma actividade con-
tinuamente praticada e também a realidade do exercício, o efeito consolidador dos actos que se 
repetem. Estes padrões de utilização do corpo tornam-se arreigados através da interacção com 
os objectos, pois o hábito é um conhecimento e uma memória existente nas mãos e no corpo. Ao 
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cultivar o hábito, é o corpo que compreende.
O designer Alexander Groenewege concretizou um objecto que vai buscar raízes formais nou-
tro com função semelhante, mas com acções diferentes. Pretende partilhar os seus significados e 
associações a fim de tornar o objecto mais apelativo. 
Como resultado de um briefing com a Phillips na década de 90, Groenewege foi incumbido 
de apresentar ideias para uma gama de secadores de cabelo. As qualidades gerais a atingir pelo 
objecto seriam: competir com os produtos japoneses, possuir uma qualidade sólida, mas com 
um toque de humor e personalidade. O design tinha que estar de acordo com o estatuto social 
do comprador, reflectir algo do seu estilo de vida. Os pormenores tinham que ser perfeitos e o 
design inovador. Formalmente, o secador deveria possuir um bocal perfeitamente integrado e 
variável; pois segundo a empresa as pessoas têm tendência para perder os bocais externos, de 
encaixar. Groenewege relembra os passos que deu para chegar ao seu secador, pois como o 
pretendido devia ser uma coisa agradável na mão e à vista, e, como é um produto que se usa 
perto da cara, a mente rejeitaria um design semelhante a uma pistola, o formato mais comum 
destes produtos.
Com o secador que concebeu a partir da imagem do leque, um objecto que se segura com a 
mão e não é tecnológico, pretende dar grande realce à fantasia e às variadas associações possí-
veis a este objecto.
Segue-se um pequeno excerto da descrição da sequência do processo pelo autor:
“Comecei pelo vento, não pelo que o produz, e em seguida, pensei em coisas que eram em-
purradas, puxadas, volteadas pelo vento: penas, aviões, asas, palmeiras, folhas. Junte-se o estilo e 
o vento, e tem-se um pavão: a cauda em leque do pavão é como o leque que as espanholas usam 
para provocar a circulação do ar. Mas um leque é também um meio de comunicação, dependen-
do de como a mulher o segura, da sua proximidade da cara, do modo como é colocado sobre a 
mesa, se é deixado cair deliberadamente ao chão, ou se é fechado com um som seco. O leque 
encerra um carácter temperamental: ritmo, flamenco, tensão, ternura. Na minha imaginação, 
reduzia a distância que nos separa do Japão”.
Ou seja, os padrões de utilização do secador de cabelo apresentado rompem com a norma, 
mas contêm em si relações com os hábitos de utilização de um leque, um objecto com uma fun-
ção similar, reconhecido pelo utilizador-alvo do objecto. É possível consultar informações mais 
detalhadas na ficha de análise do projecto nos Anexos, na página 103.
Imagens 48 e 49. Secador 
de cabelo para a Phillips 
desenvolvido por Alexan-
der Groenwege e exemplo 
de leque típico oriental. 
De facto, as práticas de incorporação não podem ser cabalmente realizadas sem uma diminui-
ção da atenção consciente que lhes é prestada: qualquer prática corporal, como nadar, dactilo-
grafar ou dançar, exige, para sua correcta execução, toda uma cadeia de actos interligados e, nas 
execuções iniciais da acção, a vontade consciente tem de escolher cada um dos acontecimentos 
sucessivos que constituem a actividade entre uma série de alternativas erradas. Com o aumento 
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da experiência, os resultados fluem com um mínimo de acção muscular necessária para os fazer 
surgir. Mesmo que os centros ideacionais continuem a estar envolvidos quando se executa com 
êxito a cadeia de actos que, em conjunto, constituem a prática, eles encontram-se presentes 
de forma mínima, como é evidente, a partir do facto da atenção poder estar parcial ou quase 
completamente dirigida para outro lugar. Os movimentos do corpo são acompanhados por 
sensações, mas por sensações em relação às quais se está normalmente desatento. A atenção é 
atraída apenas quando algo corre mal.
Por exemplo, os movimentos aparentemente automáticos, duradouros e usuais dos artesãos, 
desde a forma como um carpinteiro maneja uma plaina ou o tecelão usa um tear, são tão fa-
miliares que, se lhes perguntassem, eles diriam que sentiam como operar adequadamente a 
ferramenta entre mãos. Existem também atitudes impostas pelo trabalho realizado com uma 
máquina, ou numa secretária, que reforçam um conjunto de comportamentos, a nível da postu-
ra, que se tornam nas memórias-hábito que ficam sedimentadas na conformação corporal.
Dos três tipos de memória distinguidos por Connerton – pessoal, cognitiva e memória-hábito 
(Connerton, 1999), é o último que se pretende abordar de seguida. Tal como sucede com as 
manifestações da memória empírica e cognitiva, faz parte do significado de recordar que o que 
é lembrado pertence ao passado, mas, no que diz respeito a este terceiro tipo de memórias, é 
frequentemente impossível recordar como, quando ou onde se adquiriu o saber em questão. 
Muitas vezes é apenas pela própria acção que é possível a alguém reconhecer e demonstrar aos 
outros que de facto se recorda dela. Essa recordação tem todas as marcas de um hábito, e quanto 
melhor é recordado este tipo de memórias, menos provável é lembrar uma ocasião anterior em 
que se tenha executado o acto em causa. Vários autores a distinguem das memórias verdadeiras, 
como Bergson e Russel (citados em Connerton, 1999), que reconhecem a existência desta me-
mória de como fazer alguma coisa mas encaram-na como um simples hábito, apenas a retenção 
de um mecanismo automático. A memória-hábito – mais precisamente a memória-hábito social 
– do sujeito não é idêntica à sua memória cognitiva de normas e de códigos. E também não se 
trata, pura e simplesmente, de um aspecto adicional ou suplementar. É um ingrediente essencial 
para o desempenho bem sucedido e convincente dos códigos e normas.
Existe um vazio entre dois pares de termos geralmente empregues de forma consequente: 
entre norma e aplicação e entre código e execução, vazio que deve ser reclamado, como o autor 
sugere, por uma teoria da prática usual e, portanto, da memória-hábito. O objectivo, ao insistir 
na existência deste vazio, é mostrar que há algo que se pode distinguir como memória-hábito 
social. Os hábitos sociais, têm um significado bastante distinto dos hábitos individuais. O signi-
ficado de um hábito social baseia-se nas expectativas convencionais dos outros, de forma a ser 
interpretável como uma performance socialmente legítima (Connerton, 1999). Os hábitos sociais 
são essencialmente performances legitimadoras, e se a memória-hábito é inerentemente perfor-
mativa, então a memória-hábito social deve ser também socialmente performativa em planos 
específicos.
A conjugação destes dois tipos de hábitos e das tradições decorrentes das memórias de um 
grupo conduzem por sua vez, pelo seu carácter social e integrado, à potenciação de uma identi-
dade reconhecida pelo grupo, constituída não só pelo desenvolvimento humano, mas também 
pelo desenvolvimento de artefactos, da sua influência no quotidiano, e da sua integração no 
grupo, algo que interessa perceber, através da análise que se segue.
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2.3.4 A Identidade
“A narrativa de uma vida faz parte de um conjunto de narrativas que se interligam, está incrustada 
na história dos grupos a partir dos quais os indivíduos adquirem a sua identidade”
Paul Connerton (1999)
A identidade é um conceito relativamente indeterminado, mas vem assumindo tanta impor-
tância para a tentativa de definição de um grupo social ou regional que comporta um conjunto 
significativo de áreas de interpretação.
Uma dessas áreas é a dos artefactos que constituem as memórias comuns, por acção das tra-
dições e hábitos sociais, construindo parte dessa identidade. É nesses artefactos que esta análise 
se vai focar, de forma a mostrar como a constituição da sua identidade é um contributo para 
a definição de uma identidade do grupo de pertença, como está esquematizado na imagem 
seguinte.
IDENTIDADE
GRUPO
ARTEFACTO
leva à atribuição
de emoções e
integração na
IDENTIDADE
ARTEFACTO
SIGNIFICADO
AUTORIA
NOME
Nesta análise da contribuição da identidade do artefacto para a construção da identidade do 
grupo serão abordadas as questões da autoria do artefacto, e da sua possível essência de trabalho 
partilhado, relacionando-as com a questão do anónimo revisitado. Outra vertente da identifica-
ção passa pelo nome das coisas, dos significantes e significados que são atribuídos considerando 
aspectos materiais, formais e funcionais. Por sua vez, a análise das questões da semiótica destaca 
a validade da atribuição de significado como determinante na mudança de paradigma de um 
artefacto, da mesma forma como é importante perceber o papel da atribuição das emoções aos 
objectos no contexto de utilização, já que a influência da semântica no quotidiano é necessária 
para perceber a relevância dos artefactos de design anónimo na vida de cada um.
2.3.4.1 A Autoria e a co-autoria, o Design enquanto propósito partilhado
Poder-se-á dizer que, partindo de um qualquer objecto anónimo, o designer que aplique ou 
reinterprete a génese desse artefacto, se torna o autor desse objecto que criou? A questão da 
autoria e da co-autoria é levantada pela capacidade do designer em reinterpretar uma peça. As 
coisas nascem de outras coisas, mas existe um nível de autoria implícito, pois foram feitas opções 
entre a infinidade do que existe disponível aos mais diferentes e diversos níveis, isto é, a escolha 
de formas, materiais, cores, entre outras. “Trata-se de um exercício mental da razão e da vontade, 
Imagem 50. Esquema 
representativo da 
importância do artefacto 
enquanto contributo 
para a constituição da 
noção de identidade, 
relacionando os conceitos 
a abordar neste capítulo, 
desenvolvido no âmbito 
do presente trabalho pela 
autora.
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a que se acrescentam várias condicionantes intrínsecas à sociedade a que se pertence” Francisco 
Providência (2008).
Foucault refere que, ao longo do tempo, a percepção do autor se foi alterando, dependendo 
do tipo de discurso a que estava associado (Foucault, 1992). Tanto um texto era valorizado pelo 
seu autor, como era valorizado pelo seu conteúdo e não pela autoria. A função do nome do autor 
serve para caracterizar um certo modo de ser de discurso. O nome do autor não é simplesmente 
um elemento desse discurso, pois exerce relativamente a ele um papel, assegurando uma função 
classificativa. Segundo Foucault, numa civilização como a actual, apenas uma certa quantidade 
de discursos são providos da função autor: uma carta privada pode ter um signatário, mas não 
um autor; um texto anónimo numa parede da rua terá um redactor, mas não um autor. Desta 
forma, o autor é considerado apenas uma das especificações possíveis da função sujeito. Ou seja, 
trata-se de retirar ao sujeito o papel de fundamento originário e de o analisar como uma função 
variável e complexa do próprio discurso. Foucault afirma que ao olhar para as transformações 
históricas, não parece indispensável que a função autor permaneça constante na sua forma, na 
sua complexidade e mesmo na sua existência. É possível conceber uma cultura em que os discur-
sos circulam e são recebidos sem que a função autor jamais seja determinada. 
Assim, só existe autor quando se sai do anonimato, porque se reorientam os campos episte-
mológicos, porque se cria um novo campo discursivo. 
Numa correlação com o Design, tudo pode ser anónimo se o autor decidir ficar incógnito 
e não assinar o projecto. Mas desde que se iniciou a disciplina, todos os designers desejaram 
ver os seus esforços identificados com o seu nome. A industrialização viu o início do fenómeno 
das patentes e, com elas, a necessidade de relacionar um nome a cada novo modelo. No que 
se entende como os dias pioneiros do design, no decorrer da Revolução Industrial, o carácter 
estandardizado e consequentemente anónimo da produção em série foi aclamado mas, parado-
xalmente, foi precisamente nessa altura que as primeiras peças na história do design começaram 
a ser etiquetadas, e é desde essa altura que o nome do designer tem sido considerado como um 
grande impulso ao nascimento de um objecto.
No fim dos anos 80, por exemplo, o nome do designer tornou-se um elemento-chave, pois 
os produtores entendiam que ajudava a vender o produto para além das suas qualidades reais. 
Nomes como Porsche ou Starck tornaram-se garantias de venda. Mas, por outro lado, as empresas 
também começaram a sentir receio de que a fama do designer excedesse a do produto realizado. 
Neste caso, o autor questiona se será correcto assinar um produto que foi produzido e pago por 
uma marca? Ou se fará mesmo sentido atribuir tanta publicidade ao seu designer? A ansiedade 
para assinar, para marcar a paternidade de um produto de design, apesar de ter partido de pre-
missas razoáveis, é considerada agora desmesuradamente exagerada (Anónimo, 1999d).
A cadeira Gonçalo é a mais caracteristicamente portuguesa das cadeiras de esplanada. É tam-
bém um objecto que demonstra a necessidade da busca pela autoria de um artefacto como 
forma de potenciar as suas características e significados, assim como levanta a polémica relativa-
mente à validade da autoria da reinterpretação de um produto já existente.
As primeiras cadeiras terão aparecido em Lisboa nos anos 30, e na década de 40 povoaram, 
por exemplo, o espaço exterior do Café Lisboa, na Avenida da Liberdade. Nos anos 50, época do 
apogeu deste tipo de cadeira, que tinha vindo a desenvolver-se espontaneamente, o mestre ser-
ralheiro Gonçalo Rodrigues dos Santos terá criado o modelo definitivo, que veio a ser registado 
já nos anos 90 pela empresa Arcalo, um dos fabricantes.
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Deve ser raro o português, ou mesmo o estrangeiro de visita, que nunca se sentou nelas, 
numa qualquer esplanada de um bar. É um clássico do design, um daqueles objectos que se in-
tegraram tão bem no quotidiano que quase não damos por eles a não ser quando lhes sentimos 
a falta. Quase tão simples como um clip, são apenas quatro peças que conformam uma cadeira, 
confortável, sólida, resistente e funcional como poucas. Bela e simples, mas sofisticada: o ângulo 
invulgar das pernas e a inclinação do assento torna-a um pouco aérea, aparentemente instável - 
uma certa ilusão de que quem nela se senta está suspenso. O tubo curvado dá-lhe outra virtude: 
não tem arestas.
Foi uma série de felizes coincidências que as revitalizou. O local de uma delas é o Centro Cultural 
de Belém (CCB), onde ela aparece depois de uma volta pelo estrangeiro. A cadeira precisou de 
consagração internacional, mais precisamente na grande potência do design contemporâneo 
que é a Itália. A Domus, uma prestigiada revista italiana de design, publicou nos inícios dos anos 
90 um elogioso artigo sobre a cadeira portuguesa de esplanada, com o CCB em plena cons-
trução. Como o espírito dos seus arquitectos, Vittorio Gregotti e Manuel Salgado, era o de uma 
reinterpretação moderna da arquitectura monumental portuguesa, a equipa do Atelier Daciano 
Costa, responsável pela concepção e selecção do mobiliário do CCB pensou que a cadeira – um 
clássico modernista bem português – era perfeita para as esplanadas do centro. A encomenda 
foi feita a um fabricante de Aveiro, a Adico.
Em simultâneo, a Câmara Municipal de Lisboa, numa iniciativa contra o desaparecimento e 
degradação das esplanadas da capital, toma a iniciativa de promover novas esplanadas. Por um 
lado, proíbe a utilização de cadeiras de plástico e, por outro, obriga os comerciantes a adop-
tarem, nomeadamente na zona da Baixa, a cadeira portuguesa, indo ao ponto de prescrever 
determinadas cores conforme as zonas.
Pela mesma altura, o designer Sena da Silva, um dos patriarcas do design em Portugal junta-
mente com Daciano Costa, interessa-se pela cadeira e contacta um fabricante de Algés, a Arcalo. 
Deste contacto nasce em 1992 um artigo nos Cadernos de Design, uma publicação do Centro 
Português de Design, de que Sena da Silva era na altura presidente. A cadeira tem honras de capa 
e o artigo no interior traça-lhe a história, dá-lhe um pai e baptiza-a com o nome do progenitor: 
cadeira Gonçalo.
Mas a questão da autoria não é pacífica, e João Paulo Martins, arquitecto, professor e cola-
borador do Atelier Daciano Costa, mostra-se céptico: tanto quanto se sabe, os móveis tubulares 
aparecem em Portugal por volta dos anos 30, em cafés e hospitais. Um exemplo destes primeiros 
modelos, de 1935, pode ser visto ainda no Café Nicola, no Rossio de Lisboa. A inspiração viria 
da Alemanha e da famosa Bauhaus, onde Marcel Breuer desenhou nos anos 20 uma das mais 
célebres cadeiras do século XX, feita em tubo de aço. Quanto à cadeira portuguesa, são notórias 
as semelhanças na estrutura com uma outra cadeira tubular, desta vez francesa e desenhada por 
outra celebridade, René Herbst, em 1928. Só que esta era uma cadeira de interior, estofada.
Imagem 51. Cadeira Gon-
çalo, modelo desenvolvido 
pela empresa Arcalo.
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A cadeira portuguesa parece ter-se vulgarizado nos anos 50, um pouco anacronicamente, 
quando no resto da Europa o mobiliário tubular já tinha passado de moda. 
Em meados dos anos 90 a Arcalo acaba por registar o modelo, com o nome de Cadeira 
Gonçalo. Mas o rival aveirense contesta: ainda a Arcalo não era nascida já eles a produziam, assim 
como muitas outras fábricas. Nos catálogos da fábrica de Aveiro chama-se simplesmente Cadeira 
Portuguesa. Seja como for, não é por acaso que a cadeira que perdurou até hoje: é sem dúvida 
uma obra-prima, possivelmente anónima como outras obras-primas do design. Com o passar 
do tempo a cadeira sofreu várias modificações e aperfeiçoamentos com vista ao conforto do 
sentar e a facilidade de empilhar. A contínua experimentação na busca de soluções mais práticas 
e funcionais e a sua necessidade de adaptar uma tipologia de referência à exigência produtiva 
local, fazem desta experiência um exemplo de produção simbiótica com o local onde se insere.
Imune à crítica ou polémicas de autoria continua a marcar o espaço público português e a ser 
citada como referência para projectos de designers como Daciano da Costa – para a cadeira do 
café do Coliseu dos Recreios, ou, mais recentemente, como Jasper Morrison – para a cadeira Air. 
É possível consultar informações mais detalhadas na ficha de análise do projecto nos Anexos, na 
página 105.
Esta actual obsessão pela vida do autor e pela autoria das obras de design tem-se mostrado 
pouco útil por diversos motivos. De acordo com Isabel Campi, na realidade da indústria o acto de 
projectar é frequentemente assumido de forma colectiva e, logicamente, como anónimo (Campi, 
2007). De facto, tanto os antigos projectistas industriais como os actuais designers integrados em 
equipas de empresas desenharam produtos esplêndidos cuja história não se pode ignorar com 
base no argumento de que não estão assinados. O designer não é um ente socialmente isolado 
que funciona com independência, ou até contra a sociedade. Pelo contrário, Campi relembra 
um sociólogo americano que descreveu o designer como o homem do meio, no sentido em que 
é uma figura que faz a mediação entre os fabricantes e o público. Consequentemente, a sua 
liberdade criativa está condicionada por factores técnicos, económicos, estéticos e temporais, 
entre outros definidores de um espaço social e cultural. Com esta reflexão a autora afirma não 
pretender desvalorizar os designers que concretizaram inovações significativas no campo do 
pensamento e da criação, mas apenas denunciar a sobrevalorização que frequentemente se faz 
não só das suas obras mas também das suas vidas.
Uma consequência da síndrome do autor genial é que não deixa espaço para explorar outros 
tipos de autorias tão evidentes como a das equipas de design ou a autoria da empresa. No en-
tanto, na medida em que as empresas definiram estratégias de identidade corporativa de longo 
alcance e se muniram dos recursos técnicos e humanos para isso – pois a selecção da equipa de 
designers já faz parte do processo de design – o seu poder para configurar a cultura material de 
uma época é enorme. Campi recorre a exemplos corporativos como a MacDonald’s, a Coca-Cola, 
a Nike ou a Sony, interrogando se não fazem já parte da cultura material do século XX. E, sendo 
assim, pergunta quem conhece os nomes dos designers que criaram as suas identidades?
“Pensar que um objecto deve ser assinado é uma estupidez. Atribuir-lhe um nome é errado. Acredito 
que existem aspectos do Design Anónimo que devem manter o seu anonimato”
Bruno Munari (citado em Anónimo, 1999d)
A autoria não deve ser reclamada apenas pelos designers, pois esta incorpora uma variedade 
de contribuições com diferentes graus de influência, como os providenciados pelas empresas 
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e organizações, pelos mercados, grupos-alvo ou por limitações específicas. Deste modo, a co-
autoria deve implicar uma intervenção interactiva tanto dos designers como das organizações, 
intérpretes dos contextos gerais e operacionais do projecto, e parte de uma visão global estraté-
gica (Branco et al., 2003).
No âmbito do Design Anónimo, várias razões podem ser apontadas para as diversas rein-
terpretações formais e funcionais dos artefactos: a mudança é uma característica intrínseca ao 
homem, assim como a necessidade de interpretar, inovar e dizer as mesmas coisas de forma 
diferente. Como já foi observado ao longo deste estudo, a necessidade que despoleta o processo 
de desenvolvimento dos artefactos sobrepõe-se a questões de autoria; no entanto, do ponto 
de vista antropológico, considera-se que a autoria se aplica quando se classifica a identidade 
colectiva das peças. Do ponto de vista da funcionalidade, estes artefactos tornam-se anónimos 
pois, apesar de possuírem um autor, são do domínio público e enquadram-se num colectivo ou 
sociedade específicos (Providência, 2008). Desta forma, o original que, por sua vez, é redesenha-
do comporta um programa, foi valorizado pelo autor, e é único pois reflecte as escolhas que este 
realizou ao longo do seu desenvolvimento (Quental, 2008)4.
Esta dualidade da noção de autor do artefacto anónimo também se aplica aos seus nomes, 
pois embora o nome possa não indicar directamente a função, tem sempre um significado ine-
rente que concretiza o artefacto, atribuindo-lhe sentido e relação com a realidade. É essa com-
plementariedade que se pretende observar na parte que se segue.
2.3.4.2 Os nomes das coisas
A menção de coisas trata de referenciar tudo o que é de execução humana: o que alguns 
denominam como antropogénico, da contracção do grego antropo-homem e geno-engendrar. 
Segundo André Ricard, são todos os entes artificiais que o ser humano criou para suprir as suas 
carências (Ricard, 2000).
A raiz etimológica relaciona a palavra coisa ao latim causa: a origem de algo. Em certa medida, 
essas coisas foram um factor causal da própria hominização.
Os termos produto, aparelho e objecto, que com frequência se usam para definir essas coisas, 
possuem já uma carga demasiado conotada para denominar genericamente toda essa panó-
plia de artefactos. A designação coisas, neste contexto, entende-se enquanto concepção que 
as considera como entidades materiais individuais. Essas coisas abraçam assim todo o vasto e 
diverso conjunto do antropogénico, todo o equipamento artificial do humano: do mais ínfimo ao 
imenso, do objecto sacro à ferramenta, da obra de arte única ao produto industrial massificado.
No seguimento desta reflexão, no momento a partir do qual um artefacto incorpora a vida 
quotidiana, necessita de um nome próprio que permita a sua identificação pelo colectivo que o 
adopta. A denominação das coisas é simultânea à sua primeira utilização. Assim, os nomes dos 
objectos que todos conhecem, para além de implicarem especificamente aquilo que designam, 
também contêm uma mensagem subjacente que se refere ao tempo em que foram criados e à 
primeira linguagem que os denominou. De acordo com Foucault, no início de todas as coisas, a 
língua era um sinal absolutamente certo e transparente, pois os nomes eram colocados sobre o 
que eles designavam, pela forma da similitude (Foucault, 1966). Mas se actualmente a linguagem 
já não se assemelha imediatamente às coisas que denomina, nem por isso ela deixa de estabe-
lecer com o mundo uma relação mais de analogia do que de significação. Cada geração herda 
da anterior coisas e vocábulos. Assim chegaram até à actualidade – modificados pelas múltiplas 
transferências que se realizam nesta transição – muitos utensílios com nome próprio. Muitas 
4 Estes dados resultam de 
um conjunto de conversas 
informais em contexto 
académico em torno do 
tema apresentado.
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dessas ferramentas podem ainda ser agrupadas com as das suas origens, encontradas intactas 
em descobertas arqueológicas, como se pode ver na imagem comparativa de dois machados de 
épocas bem distantes.
Como a linguagem se foi articulando em torno das crescentes actividades que lhe eram per-
mitidas pela utilização das ferramentas criadas, a autêntica raiz etimológica de certos nomes de 
utensílios e electrodomésticos elementares que ainda se usam contém vestígios da linguagem 
primitiva da época em que foram criadas (Ricard, 2000).
As palavras, na sua essência primitiva, são nomes e designações que se articulam segundo a 
análise que a representação de si própria faz. Mas Foucault verifica que se podem afastar irre-
sistivelmente da sua significação de origem, adquirindo um sentido aproximado, mais amplo, 
mais limitado. Então, como podem adquirir novas sonoridades e também novos conteúdos? Ao 
longo da sua obra, conclui que as modificações de forma não obedecem a regras, são quase 
indefinidas e nunca estáveis. Todas as suas causas são externas: facilidade de pronúncia, modos, 
hábitos, clima. Em contrapartida, as alterações de sentido obedecem a princípios que se podem 
determinar, todos de ordem espacial. Uns dizem respeito à semelhança visível ou à vizinhança 
das coisas entre si; outros respeitam ao lugar onde se insere a linguagem e à forma segundo a 
qual ela se conserva. 
No que concerne aos objectos do quotidiano, Manzini entende que, enquanto formas do-
tadas de qualidade, são um produto dos materiais (Manzini, 1993). O utilizador, através da sua 
memória, experiência e intuição, tenta buscar-lhes os nomes num catálogo mental, porque a 
relação com o real é filtrada pela capacidade de nomear: ver, provar, tocar e, por fim, reconhecer, 
ou seja, atribuir, com base nessa experiência subjectiva e local, significados mais amplos, por sua 
vez sintetizados num nome. Nos estereótipos das memórias colectivas, os nomes parecem estar 
carregados de significados mais amplos que conferem aos objectos peso cultural e solidez. Todas 
as culturas encontram significantes e significados semelhantes na linguagem das coisas.
Mas, actualmente, a memória, a experiência e a intuição já não são suficientes, porque os 
objectos da mais recente geração aparecem cada vez mais frequentemente revestidos de uma 
aparência que permite afirmar do que parecem ser feitos, sem no entanto ser possível confirmar 
de que é que são feitos realmente. Manzini afirma que está a tomar forma um mundo de mate-
riais sem nome, que provoca uma crise na relação tradicional com os materiais e impede que lhes 
sejam atribuídos os significados que outrora lhes conferiam uma interpretação cultural e física.
Enquanto os nomes das coisas passam por uma crise de significado, existe uma ciência que 
se dedica a estudar o seu significado enquanto objectos interactivos com o utilizador, transmis-
sores de mensagens e representações. Assim, a semiótica será o próximo tema a abordar, pela 
importância de perceber de que forma o artefacto anónimo pode contribuir com conteúdo para 
o dia-a-dia de cada um.
Imagem 52. Comparação 
efectuada por Ricard entre 
dois martelos, o exemplar 
de um agricultor mantém 
hoje a mesma estrutura do 
machado pré-histórico. 
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2.3.4.3 A Semiótica e a importância da atribuição de significados
“A mente humana é exclusivamente talhada para dar sentido ao que nos rodeia. Considerando os 
objectos que fazem parte do nosso dia-a-dia percebe-se que os objectos bem desenhados são de 
fácil interpretação, pois contêm pistas visíveis para o seu manuseamento” 
Donald Norman (2004)
A semiótica pode definir-se como a ciência que estuda a vida dos signos no contexto social. 
Na medida em que toda a cultura humana se pode interpretar como um sistema de signos, a 
semiótica é uma ciência fundamental para a compreensão dos signos estéticos e das mensagens 
que emanam dos produtos industriais, ocupando-se do estudo do processo de significação ou 
representação, na natureza e na cultura, do conceito ou da ideia (Branco, 2007). O desenvolvi-
mento dos estudos semióticos tem sido essencial para a compreensão e análise dos mecanismos 
que regem o fenómeno do consumo, o que, segundo Isabel Campi, constitui um dos principais 
fundamentos do design (Campi, 2007). Jean Baudrillard definiu, na obra El sistema de los objectos 
(citado em Campi, 2007), o núcleo da sociedade de consumo: o consumo não é uma prática ma-
terial nem uma fenomenologia da abundância; não se define pelo que se come, pelo que se veste 
ou pelo carro que se conduz, mas pela organização de tudo isso numa substância significante.
O consumo, para que tenha sentido, é uma actividade de manipulação sistemática de signos. 
A autora refere que a teoria do consumo, fundamentalmente elaborada durante os anos 60 a 
partir do desenvolvimento dos estudos semióticos, serviu para demonstrar cientificamente que 
a forma dos objectos nas sociedades industriais evoluídas não correspondia simplesmente aos 
seus requerimentos funcionais, tal como o movimento Modernista defendeu, mas que operavam 
sobre eles forças que nada tinham de racionais. Por exemplo, Gillo Dorfles apresentou, na obra 
Símbolo, comunicacíon y consumo (citado em Campi, 2007), a teoria da informação e da percepção 
estética da forma no design industrial, concluindo que a acelerada obsolescência dos produtos 
se deve a um fenómeno de entropia derivado do desvanecer da novidade e da originalidade. Nos 
anos 70, um conjunto de autores, de entre os quais Umberto Eco e Gillo Dorfles, apresentaram 
ensaios que romperam com o idealismo moderno, pois demonstraram que o design austero, 
racional e socialmente responsável era pouco viável num sistema económico fundamentado 
na estimulação do desejo e na incitação ao consumo (Campi, 2007). Considerando esta inter-
pretação dos fundamentos da produção de objectos, estes são valorizáveis pela sua ligação ao 
passado, pela sua ligação ao sobrenatural e pelo que revelam acerca do uso da tecnologia ou 
da estratificação social, mas acima de tudo são valorizáveis pela sua capacidade de tornarem 
concretos valores, ideias ou julgamentos. Um objecto pode ter utilidade, como ferramenta ou 
instrumento; pode ter valor de troca, como produto ou bem; pode ter valor social como signo, 
ou pode ter todos ao mesmo tempo. 
Através da semiótica é possível evidenciar a relação entre o signo (seja ele gráfico, fotográfico, 
sonoro ou de qualquer outra natureza) e o processo de atribuição de significado do mesmo junto 
ao receptor. Um modelo semiótico dos artefactos permitirá, assim, elaborar uma descrição da 
relação entre artefacto de utilizador, mas também criar indicadores qualitativos desta descri-
ção, potenciando o relacionamento entre estes e a estrutura cultural envolvente (Branco et al., 
2002).
As ilustrações de Isidro Ferrer criam narrativas gráficas através da representação de objectos 
do quotidiano e da sua reinterpretação através do desenho. O autor advoga uma forma distinta 
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de perceber o Design, uma maneira humana onde contam mais os conceitos, as ideias, a trans-
missão da mensagem do que o formalismo plástico. Decidiu adoptar uma postura mais pessoal e 
posicionar-se na periferia, trabalhando não desde o centro do design em si, mas nos seus limites, 
num lugar de trânsito, de contaminação constante entre disciplinas artísticas. Porque se interessa 
pelo design, mas também por muitas outras coisas, desde a comunicação à música, ao cinema, à 
imagem, à banda-desenhada, à ilustração infantil, entre outras. Interessa-se muito pela literatura, 
porque desde os aspectos puramente literários ou a partir de uma capacidade de leitura plástica 
se obtêm imagens muito ricas. As palavras definem mas também sugerem, evocam, prestam-se 
a interpretações.
A palavra é o fundamento da comunicação, é a síntese de todo o exterior e do interior, do que 
se vê, do que se sente. Os designers gráficos não podem esquecer a sua importância, porque são 
uma ferramenta indispensável de trabalho. Ferrer apaixonou-se pela capacidade de emoção com 
as coisas mais humildes, primárias, elementares, e a capacidade de jogo de transformação de 
surpresa que qualquer objecto contém. O autor designa isso como o lado poético do essencial. 
É possível consultar informações mais detalhadas na ficha de análise do projecto nos Anexos, na 
página 109.
Uma das características relacionadas com a interacção do objecto com o utilizador no quoti-
diano, que é atribuída aos artefactos de design anónimo, é a semântica, que se refere aos pro-
dutos que patenteiam o que são, o que fazem e o seu modo de utilização. Para Dormer, talvez os 
melhores exemplos de produtos semânticos sejam, de facto, os das cozinhas do século XIX, pois 
é impossível imaginar num contexto de familiaridade com a cultura material, evidentemente, 
um aparelho cuja finalidade fosse mais evidente do que um batedor de claras manual (Dormer, 
1995). No design auto-explicativo como o do habitáculo de um automóvel, da cabina de uma 
locomotiva ou de um cockpit, a defesa da semântica do produto – tornar algo mais fácil de utilizar 
– tem a finalidade de poupar vidas.
Mas também existe a necessidade de dar significados aos objectos e ambientes para assim 
criar uma certa sensação de finalidade. Klaus Krippendorf, catedrático de Comunicações na 
Universidade da Pensilvânia, e Reinhart Butter, catedrático de Design Industrial na Universidade 
do Estado do Ohio, trabalharam na exploração das qualidades simbólicas e ergonómicas das 
formas. Essencialmente, a semântica de produto explora a relação entre o designer, o objecto e 
o utilizador, bem como a que existe entre o objecto/utilizador e o meio. Os investigadores dizem 
que “o designer cria formas que são auto-explanativas” (citados em Dormer, 1995). Dormer frisa 
que, em certo tipo de objectos, especialmente os associados ao trabalho ou à cozinha, a fealdade 
Imagens 53, 54 e 55. 
Ilustrações de Isidro Ferrer. 
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é uma vantagem simbólica. A fealdade pode ser reveladora da primazia da segurança sobre a 
estética, e pode também transmitir avanço tecnológico – tem um aspecto horrível, mas isso é 
porque a sua novidade inerente não permitiu ainda a habituação ao objecto. Mas a promoção 
da semântica de produto não deve escamotear a importância do seu conteúdo. O conteúdo 
simbólico dos objectos pode tornar-se o aspecto mais importante de um design, ao ponto do 
simbolismo comprometer a utilização.
De acordo com Donald Norman, existem três diferentes aspectos do Design: visceral, compor-
tamental e reflexivo (Norman, 2004). Uma pessoa interpreta uma experiência em vários níveis, 
mas o que apela a uma pessoa, pode não apelar a outra. Por esta razão, um design bem sucedido 
tem que sobressair em todos os níveis: o nível visceral é pré-consciência, pré-pensamento. Aqui é 
onde a aparência importa e as primeiras impressões são feitas. O nível comportamental tem a ver 
com a utilização, com a experiência com um produto. A experiência em si tem vários aspectos, 
como a função, e se é adequada ou não, a performance, se concretiza bem a sua função ou não, 
e a usabilidade, a facilidade de compreensão do funcionamento, pois confundir ou frustrar o 
utilizador resulta em emoções negativas.
É no nível reflexivo que a consciência e os maiores níveis de sentimentos, emoções e cognição 
residem. Apenas aqui o impacto total tanto dos pensamentos como das emoções é experien-
ciado, interpretado e compreendido. Dos três, o nível reflexivo é o mais vulnerável a variações 
devidas à cultura, experiência, educação e diferenças individuais. Também é o nível que pode 
sobrepor-se aos outros. 
Outra distinção possível entre os níveis é a do tempo. Enquanto os níveis viscerais e compor-
tamentais são acerca do agora, dos sentimentos e experiências durante a utilização do produto, 
o nível reflexivo estende-se mais – através da reflexão relembramos o passado e contemplamos 
o futuro. O Design reflexivo é, por isso, acerca de relações a longo prazo, dos sentimentos de 
satisfação produzidos por possuir, mostrar e usar um produto. É importante notar que estas três 
componentes entrelaçam tanto as emoções como a cognição, apesar da tendência comum para 
competir uma contra a outra, um contraste vem de uma grande tradição intelectual, que assenta 
no raciocínio lógico e racional, onde as emoções são geralmente deslocadas, pois são conside-
radas quentes e irracionais, reminiscentes das origens animais do ser humano. Numa sociedade 
sofisticada, entende-se intelectualmente que devem ser ultrapassadas em prol de uma cognição 
fria, humana e lógica. No entanto, autores como Norman consideram que as emoções são inse-
paráveis da cognição, e mesmo uma parte necessária desta, pois tudo o que se faz e se pensa está 
relacionado com a emoção, muitas vezes subconscientemente (Norman, 2004).
De facto, os produtores perceberam a importância e o valor da emoção no quotidiano, assim 
como o valor da estética, da atractividade e da beleza. Donald Norman apresenta na sua obra 
provas de que os objectos esteticamente agradáveis permitem actuar melhor, ou seja, os pro-
dutos e sistemas que fazem o utilizador sentir-se melhor são mais fáceis de lidar e produzem 
resultados mais harmoniosos. As coisas atractivas funcionam melhor, pois a sua atractividade 
produz emoções positivas, levando os processos mentais a serem mais criativos, mais tolerantes 
para dificuldades menores. O afecto e a emoção são cruciais para tomar as decisões do dia-a-
dia: a cognição interpreta e compreende o mundo em redor, enquanto as emoções permitem 
tomar rápidas decisões acerca dele. A experiência quotidiana e, consequentemente, a relação 
interactiva com os objectos, é carregada de emoções explícitas ou silenciosas, isto é, conscientes 
ou que não chegam ao limiar da consciência. Deste modo, os artefactos não possuem apenas 
uma dimensão informativa e comunicativa, mas, acima de tudo, apelativa e persuasiva, pelo que 
se impõe um tratamento retórico desta interacção (Branco et al., 2002).
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A mala Raindrop, criada por Marc Jacobs para a Louis Vuitton, joga com a questão da emoção 
e da beleza de forma irónica, personificando num objecto de luxo uma conotação familiar, re-
lacionada com o dia-a-dia de cada um. Esta mala apresenta uma forma inconfundível, em todo 
semelhante a um saco do lixo de plástico, que a marca apresenta como uma “deliciosa forma 
do quotidiano com um toque de luxo”. Esta abandona no entanto os recorrentes símbolos da 
marca, adoptando uma inscrição mais vintage. Das opiniões recolhidas em análises desta peça 
na Internet, duas se destacam: por um lado, a de que o designer deve acreditar que o consumidor 
vai literalmente comprar lixo, se tiver o logótipo da Louis Vuitton. Outros, com um entendimento 
mais ao nível do estilo, entendem que o autor levou as fronteiras entre alta costura e street wear 
a extremos, algo quase inédito na história da marca. É possível consultar informações mais deta-
lhadas na ficha de análise do projecto nos Anexos, na página 111.
Tanto o senso comum como as recentes descobertas no âmbito da neurologia apontam para a 
imprescindibilidade de devolver à emoção o papel que lhe foi negado durante muito tempo. De 
direito, cabe também ao Design esta reinserção, através da tomada de consciência da dimensão 
fortemente apelativa e persuasiva dos objectos que interagem com as pessoas (Branco et al., 
2002). Numa perspectiva histórica da valorização das emoções no Design, a geração de desig-
ners do produto formados na década de 80 cresceu no ambiente da estética pós-moderna e 
tomou parte, na revolta contra o culto modernista pela forma clássica. Uma vez que a qualidade 
de produção e o design sensato dos objectos eram cada vez mais dados adquiridos, os designers 
e os fabricantes procuraram novas maneiras de fazer produtos que, para além de atraentes, fos-
sem também fantasiosos.
No intuito de prenderem a atenção do consumidor, deviam captar as suas emoções. Ao re-
cusar a emoção no argumento de um projecto em design, considerando-a superficial, tende-
se a aumentar a carga cognitiva sobre o produto e a dificultar o conjunto de decisões que se 
prendem com o seu uso (Branco et al., 2002). Dormer exemplifica esta situação recordando a 
criação do mito do artesão a que o século XX assistiu, onde o grande argumento de promoção 
do artesanato era a variedade do seu conteúdo narrativo. Por exemplo: o modo com se encaram 
os potes de barro feitos à mão tem seguramente a ver com o facto do pote ser um símbolo do 
modo de trabalho de alguém e do seu estilo de vida. Mas uma das diferenças que distingue o 
objecto nascido do design, e destinado a ser fabricado em série, do objecto artesanal é o facto 
de um tentar disfarçar a realidade do trabalho que lhe deu origem, enquanto o outro a pretende 
exaltar.
Os misteres tradicionais proporcionam uma representação reconfortante num mundo cheio 
de perplexidade. A necessidade constante de formas tradicionais na cerâmica, no mobiliário ou 
ainda nos objectos de ir à mesa, é uma procura de familiaridade, de uma linguagem visual com 
Imagens 56 e 57. Exemplo 
de saco do lixo preto, 
de plástico e Mala de 
Marc Jacobs para a Louis 
Vuitton (2010). 
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raízes. A grande força dos misteres tradicionais reside na sua linguagem visual comum de formas 
e funções familiares. 
A cadeira Witchcraft de Giorgio Biscaro permite ilustrar esta vertente da promoção das téc-
nicas artesanais como forma de potenciar empatia com o artefacto. De facto, a inspiração para 
este objecto nasceu da vontade de renovar uma especialidade artesanal abandonada e rela-
cionada com a tradição italiana de construção de vassouras, aplicando-a num campo inusual. 
Aproveitando a riqueza e flexibilidade do material usado na sua produção, o autor reutilizou as 
técnicas artesanais de produção de vassouras e aplicou-as de forma contemporânea, na criação 
de uma cadeira, onde graças à flexibilidade da fibra de sorgo, as costas e o assento se adaptam ao 
utilizador de forma mais ergonómica. É possível consultar informações mais detalhadas na ficha 
de análise do projecto nos Anexos, na página 113.
Imagens 58 e 59. Exemplo 
de vassoura italiana 
executada artesanalmen-
te e Cadeiras Witchcraft de 
Giorgio Biscaro (2010).
O que se compra é principalmente um conjunto genérico de representações do tipo de traba-
lho e do modo de vida que as produziu e de uma linguagem visual facilmente entendível, mais 
do que um objecto para utilizar realmente.
No contexto do Design Anónimo, que é fundamentalmente caracterizado pela sua funciona-
lidade e não pelo seu significado inerente, a semiótica e a semântica referem-se à capacidade 
de interpretar a função e o uso, através da análise da sua forma que, por sua vez, sofre uma 
mudança de interpretação por via das revalorizações e alterações de paradigma proporcionadas 
pelo designer (Brandes et al., 2009).
Em súmula, o objecto pode ter valor como signo, para além da utilidade e valor interentes. De 
facto, a teoria do consumo aposta na manipulação de signos com vista a responder à procura da 
novidade e da relação cultural com o meio. Portanto, para além de patentearem o que efectuam, 
os pbjectos podem apresentar significados específicos, não só derivados da busca pelo vendá-
vel, mas compreendendo um significado específico que pretende despertar emoções. Estas, por 
sua vez, vão assumindo importância no quotididano e no impacto dos artefactos neste.
O exemplo dos valores cada vez mais atribuídos ao artesanal é relevante para este estudo, por 
permitir explicar também a empatia cada vez maior com os artefactos conotados como anóni-
mos, a justificar o valor das suas interpretações pelos designers contemporâneos. 
Reinterpretações que decorrem também devido à constante evolução tecnológica, que repre-
senta um motor essencial para uma revalorização do uso e aplicação dos valores e funções dos 
artefactos originais.
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2.3.5 A Tecnologia enquanto motor da mudança nos artefactos
“O conhecimento da evolução e dinâmica tecnológicas, bem como das suas correntes internas, 
constitui a base de qualquer forma de criatividade. É por via deste conhecimento e da relação que 
consegue estabelecer-se entre ideias e matéria que o design toma forma” 
Ezio Manzini (1993)
O valor cultural da tecnologia e dos seus produtos foi rejeitado por intelectuais e filósofos 
durante as décadas iniciais da implementação das novas tecnologias, pois estavam assustados 
com as consequências possíveis desta inovação no tecido social. De acordo com a obra Oggetti 
d’uso quotidiano. Rivoluzioni technologiche nela vita d’oggi (1998, citado em Cannavale, 1999), não 
reconheceram o valor artístico dos artefactos técnicos e, consequentemente, estes tornaram-se 
populares graças aos designers e produtores que contribuíram para os produtos industriais com 
valores culturais, estéticos, éticos e simbólicos.
Mas actualmente nunca foi tão exequível considerar a tecnologia um sistema de interacções, 
por sua vez inserido num sistema social e cultural de maiores dimensões. Para Manzini (Manzini, 
1993), a grande intensidade dos fluxos de informação e a sua difusão à escala planetária tornam 
tais relações mais estreitamente integradas do que em quaisquer ambientes sociais e culturais do 
passado. Como o sistema de referência dos novos desenvolvimentos da tecnologia é agora todo 
o planeta, os novos materiais aparecem como uma inovação que chega a todo o lugar. Como a 
informática, penetram no tecido técnico, social e cultural, agindo em planos diferentes: da orga-
nização da produção às estruturas do conhecimento, da temática ocupacional à ecológica. 
Um entendimento distinto desta questão foi levantado por Peter Dormer (Dormer, 1995), que 
considerou que o design de objectos evidentes e de fácil utilização foi dificultado, no final do 
século XX, pela utilização da electrónica: enquanto os dispositivos com rodas, engrenagens ou 
manípulos possuem uma lógica clara sobre o seu modo de operação, no caso dos electrónicos, 
mesmo ao desmontar as caixas do telefone, rádio, ou televisor, estes continuam a ser, para a 
maioria das pessoas, incompreensíveis. Numa palestra em Amesterdão, em 1987, o autor Bill 
Stumpf, com uma obra reconhecido para a Herman Miller, manifestou as suas reservas sobre a 
então nova moda de realçar a metáfora no design de produtos electrónicos. Ele não rejeitava o 
papel da metáfora no design. De facto, o trabalho que executou para Herman Miller girava em 
torno da domesticidade, diversão e idiossincrasia no local de trabalho. Mas na sua opinião exis-
tiam demasiados produtos a impedir a interferência humana nas máquinas. Argumentava que 
era cada vez mais difícil para qualquer um fazer a manutenção do seu equipamento. As coisas 
deveriam funcionar melhor, logo deveria ser possível substituir peças avariadas sem ter de recor-
rer a pessoal técnico especializado. Este tipo de reavaliação do design desafia, evidentemente, a 
hegemonia dos fabricantes, um poder que assenta na obrigatoriedade de deitar fora coisas que 
aparentemente não vale a pena arranjar (citado em Dormer, 1995).
Nos tempos actuais, relativamente aos significados simbólicos e às referências formais e 
técnicas dos objectos, as rupturas de continuidade podem verificar-se de forma mais rápida e 
marcante, resultando de uma fase de acumulação prévia, como aquando da transformação da 
arte e da arquitectura no início do século XX, onde as inúmeras evoluções técnicas que se deram 
anteriormente, de forma contínua no tempo, levaram à súbita erupção do Movimento Moderno, 
como se as formas herdadas já não correspondessem à existência actual, caracterizada pelas 
crescentes transformações (Manzini, 1993).
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No que respeita à relação entre a invenção, a renovação linguística do design e a evolução da 
técnica e da produção, nas últimas décadas os produtos foram sobrecarregados com elementos 
semânticos que modificaram as suas aparências, sendo que agora existem conotações, não de-
notações (Cannavale, 1999). Nesta questão o Design Anónimo leva a dianteira, pois os objectos 
em massa, directamente concebidos pelo produtor, exaltam as funções intrínsecas e sociais em 
vez da forma.
Com o digital emergiu uma geração de objectos cuja tipologia de interacção transcende a 
passividade do uso, tradicionalmente inscrito na forma, oferecendo-se a uma relação coloquial, 
a uma relação interactiva típica entre sujeitos, mediada por uma interface que, apesar de já não 
ser coincidente com a forma, chamou a si maior protagonismo na revelação da funcionalidade. 
O diálogo objecto/pessoa requer uma interface entre funcionamento e uso, que corresponde 
normalmente a simulações decalcadas da familiaridade que os objectos quotidianos tradicionais 
ganharam (Branco et al., 2002).
Ingo Maurer surge como um designer cuja ligação entre a tecnologia e a poética potencia este 
tipo de objectos interactivos: é descrito como um outsider, um designer raro, pois acrescenta pro-
vocação e divertimento ao mundo do Design. Nos seus trabalhos, afirma que quebra os limites 
da classe média burguesa, o chamado bom gosto, que ele considera aborrecido. É fascinado pela 
lâmpada comum, sua inspiração, que considera é a conjunção perfeita entre indústria e poesia.
A obra apresentada de seguida, intitulada Wo bist Du, Edison? (Onde estás, Edison?) é uma ho-
menagem a Thomas Edison, famoso inventor da lâmpada eléctrica generalizada, agora em vias 
de extinção, e é constituído por um holograma com o perfil de uma lâmpada, representando 
a imaterialidade espirituosa da peça com a representação deste artefacto perpétuo, consubs-
tanciando uma semântica emocional, derivada do passado do objecto e da sua evolução para 
o futuro. É possível consultar informações mais detalhadas na ficha de análise do projecto nos 
Anexos, na página 115.
Os produtos novos tendem, pela inovação tecnológica, a tornar-se cada vez mais especializa-
dos. Mas tornaram-se também mais incompreensíveis. Daqui pode concluir-se que a inovação 
tecnológica não conduz implicitamente a novas qualidades. Daí a necessidade que o designer 
tem de encontrar algo que sirva de ponte entre o mundo da máquina, o mundo das dimensões, 
velocidade e critérios de funcionamento, e a pessoa, no conjunto dos sentidos, emoções, es-
truturas cognitivas e modelos culturais. Assim, o processo de penetração transversal das novas 
tecnologias baseia-se na capacidade dos designers utilizarem aquilo que foi já conseguido como 
fonte de ideias, a partir da qual podem alimentar a sua própria criatividade.
Imagens 60 e 61. 
Exemplo da primeira 
lâmpada eléctrica, criada 
por Thomas Edison e 
Candeeiro holográfico de 
Ingo Maurer (1997).
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“O design, enquanto processo e resultado, tem as suas origens na interacção entre a autoria, 
programa e tecnologia” 
Branco et al. (2003)
Os objectos de design anónimo desenvolveram-se ao longo dos tempos principalmente 
pela ambição prática e não por uma preocupação emocional, respondendo a necessidades es-
pecíficas que exigiam soluções universalizadas, ou seja, consubstanciando uma resposta a um 
programa através da técnica (Serra, 2006). Já o design moderno pode ser percebido como uma 
generalização de objectos estéticos que pretendem chamar a atenção e gerar novidade, pois “a 
novidade – e não a necessidade – é o motor do desenvolvimento de produtos”, de acordo com 
Peter Dormer (Dormer, 1995). Assim se justifica a necessidade constante de reinterpretação e 
revalorização dos artefactos anónimos, pois a sua integração na sociedade consumista actual 
implica que o artefacto seja reformado, que traga novidade e diferença à família desses objec-
tos. Então, estes artefactos, apesar de nascidos enquanto solução técnica, de uma necessidade, 
passam a comportar um programa que inclui a estética no conjunto de características essenciais 
para a sua assimilação.
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2.4 Síntese das análises anteriores: o processo de desenvolvimento dos arte-
factos
“Todos os objectos feitos pelo Homem são a personificação
do que é ao mesmo tempo pensável e possível” 
Ezio Manzini (1993)
Como finalização do capítulo, pretende-se efectuar uma síntese dos conceitos abordados ao 
longo do trabalho, de forma a permitir o desenvolvimento de um possível processo de integra-
ção do artefacto anónimo no quotidiano do utilizador, que passa pela atribuição de valor que lhe 
é feita, e apresentando algumas das principais razões e potenciadores para a reinterpretação e 
revalorização dos seus pressupostos em novos artefactos.
Os objectos não aparecem livremente, e tudo, salvo o que resulta da natureza, foi criado por 
alguém. A classificação de anónimo, aplicado ao design, não significa a inexistência de um autor 
mas o desconhecimento da sua identidade. De acordo com Munari, a designação anónimo não 
se refere somente a um autor anónimo mas também a um autor que não é necessário conhecer, 
já que o objecto está num ponto evolutivo óptimo, é tão directo e simples que a sua usabilida-
de pode ser prevista, tornando desnecessárias análises ou explicações sobre o autor específico 
(Munari, 1993).
Outras disciplinas próximas do design, como a arquitectura ou correntes artísticas modernas 
de que é exemplo o Dadaísmo, também abordaram a questão do anónimo e do olhar renovado 
nos objectos do dia-a-dia. Os edifícios anónimos expressavam-se através da não-arquitectura, 
eram construções fortuitas e banais. Na arte, definia-se que qualquer objecto se podia transfor-
mar por meio da opção do artista, da sua relocalização e, consequentemente, por via do fim da 
sua utilidade central.
Ao abordar a questão da criação industrial dos utensílios práticos nos anos 20, Le Corbusier) 
afirmou que existia nesse acto uma aplicação activa de todas as noções necessárias para a sua 
execução perfeita: conhecimento, perícia, performance, harmonia das partes, precisão (Anónimo, 
1999e. Isso levava ao campo da fabricação, da indústria. Procurava-se um standard, deixando de 
parte toda a individualidade e os caprichos da sorte. Le Corbusier concluiu que esta arte deco-
rativa sem decoração não é o trabalho de artistas mas da indústria anónima que procura atingir 
os seus objectivos económicos. Mas, frequentemente, a produção industrial pode incluir bens 
que apresentam uma funcionalidade e utilidade perfeitas, o luxo genuíno emana da elegância 
da sua concepção, da simplicidade da sua execução e da eficiência da sua performance. Pode ser 
encontrada, em cada um desses objectos, uma perfeição racional e uma determinação precisa.
Todos os objectos feitos pelo homem são aquilo que alguém foi simultaneamente capaz 
de pensar e de criar fisicamente, e situam-se na intersecção de linhas de desenvolvimento do 
pensamento, como modelos, estruturas culturais ou formas de conhecimento, com linhas de 
desenvolvimento tecnológico, desde a disponibilidade de materiais, técnicas transformadoras, 
a sistemas de previsão e de controlo. Esta interacção entre o pensável e o possível, que Manzini 
intitula design, não é simples nem linear (Manzini, 1993). Não existe um pensável abrangente 
que tenha apenas que ser encaixado na fronteira do possível, porque a própria consciência des-
tes limites restringe o que pode ser pensado. Por outro lado, o pensamento não é só a aceitação 
dos limites conhecidos. A criação e a invenção expressam-se na capacidade de reposicionar os 
limites impostos noutros sistemas de referências, coligindo, a partir de pequenas observações 
localizadas, ideias e inspiração para serem aplicadas noutro contexto, criando assim o novo.
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De facto, cada novo objecto é o resultado de uma realidade anterior, encerrando em si mesmo 
a história do seu próprio passado. As coisas que constituem o equipamento objectual resultam 
de um largo processo evolutivo. Ao retroceder-se até às origens, chegar-se-á até às primeiras 
ferramentas neolíticas. Ricard imagina uma vasta árvore genealógica das coisas antropogénicas, 
que engloba todo o arsenal de coisas que milhares de gerações humanas incorporaram na cultu-
ra objectual (Ricard, 2000). A realidade objectual que rodeia o ser humano contém em si própria 
um imenso banco de dados em que se recolhem as contribuições do passado, mas no qual só 
perduram as alternativas que, pela sua utilização quotidiana, conseguiram mostrar a sua plena 
eficácia.
Porque é que o ascendente da memória leva a que se pense que as coisas antigas são melho-
res? De acordo com Shils, é notória ao longo do desenvolvimento pessoal e social de cada um, 
a influência do passado para a formação do presente, e o facto de uma coisa ter existido antes 
na história da terra, ou da espécie, ou da própria cultura ou sociedade, assume uma importân-
cia especial para o entendimento posterior de todos os artefactos com que se lida (Shils, 1992). 
Nesse sentido, a recepção tradicional de uma crença abrange, de uma maneira inarticulada, uma 
imagem elementar de uma conexão com a origem do tempo e da humanidade, aceite incondi-
cionalmente no seio de determinada comunidade. Da mesma forma, o aumento dos artefactos 
no nosso quotidiano leva à criação de memórias específicas e de convenções e rotinas para uma 
interacção exacta, concretizando-se em hábitos de utilização específicos.
Para o utilizador, estes mesmos artefactos podem compreender, pelas características que as-
sumem na vida quotidiana, um carácter definidor de valores comuns para um grupo e de um 
género de identidade. De facto, a identidade congrega em si um conjunto de histórias pessoais 
que se interligam numa história do grupo, e o conjunto de objectos que fazem parte das tradi-
ções, hábitos e memórias, pertencem a essa história, embora de uma forma geralmente desper-
cebida.
Enquanto componente definidora da identidade de um objecto, a autoria assume uma duali-
dade de entendimentos relativamente à sua validade nos objectos do quotidiano. Por um lado, 
“o designer de um produto deve ser conhecido, pois cada objecto contém um resíduo do seu 
designer” (Anónimo, 1999c) e, segundo Alan Fletcher, isso é relevante para a fruição do produ-
to adquirido. Por sua vez, Issey Myake refere que os criadores devem ser anónimos, se os seus 
produtos pretendem realmente ser uma parte importante da vida quotidiana de cada um: “Um 
produto tem um design bom e duradouro quando é considerado atractivo pela sua funciona-
lidade e apelo estético, assim como pela sua intemporalidade” (Anónimo, 1999c). Ressalva, no 
entanto que, se existem alguns casos em que o nome do designer deve ser indicado, é porque é 
necessário clarificar em quem reside a responsabilidade pelo produto.
No seguimento desta consideração sobre a identidade, releva a questão dos nomes das coisas: 
no momento em que um objecto se associa à vida quotidiana, necessita de ser identificado pelo 
público que o recebe. Este, através da sua memória, experiência e intuição, recorre à capaci-
dade de nomear: ver, provar, tocar e, por fim, reconhecer e atribuir a correcta designação. Os 
significados, para além de classificarem aquilo que designam, também contêm uma mensagem 
subjacente, referente ao tempo em que foram criados, e que lhes confere uma interpretação 
cultural e física integrada no grupo.
Esta capacidade interpretativa leva ao estudo das questões da semiótica, uma ciência essen-
cial, já que toda a cultura humana pode analisar-se como um sistema de signos. Através da se-
miótica, é possível evidenciar a relação entre os signos estéticos, as mensagens que emanam do 
produto, e o processo da respectiva atribuição de significado junto ao receptor. Assim, revelou-se 
uma ferramenta essencial para desenvolver uma teoria do consumo, através da qual é possível 
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entender como os artefactos são interpretados pelo consumidor. Ainda dentro da questão da 
atribuição de significados, releva-se a semântica, referente aos produtos que evidenciam o que 
fazem e como se fazem, uma das características que é atribuída aos artefactos de design anó-
nimo, e que está relacionada com a interacção do objecto com o utilizador no quotidiano. No 
entanto, não é possível descurar o conteúdo simbólico dos objectos, nem o valor da estética e 
da atractividade para uma melhor utilização dos artefactos. Da mesma maneira que as emoções 
são essenciais para tomar as decisões do quotidiano, a relação interactiva com os objectos é 
carregada de emoções e afectos.
Uma das consequências da modernidade verifica-se na relação com um número cada vez mais 
objectos que, por sua vez, são crescentemente mais tecnológicos e interactivos. Numa reacção 
negativa a estas consequências, Norman afirma que “um dos efeitos actuais no mundo tecno-
logicamente avançado é que não é incomum odiar as coisas com que interagimos” (Norman, 
2004). E concretiza, referindo a frustração que tantos sentem ao utilizar os seus computadores, 
ou gadgets similares. Embora a evolução das técnicas e procedimentos na sociedade industrial 
seja crescente e cada vez mais direccionada para a tecnologia e para os sistemas abstractos, 
Ricard afirma que não se deve romper bruscamente com a continuidade morfológica dos arte-
factos, partindo sempre das referências da memória, exemplificando com a alusão aos primeiros 
automóveis, que foram construídos à semelhança das anteriores carruagens, ou ao cimento, que 
utilizou como princípio a imitação da viga de madeira antes de adquirir um carácter próprio.
Imagem 62. Esquema 
sintetizando um possível 
processo de desenvol-
vimento de artefactos, 
conjugando vários concei-
tos abordados ao longo 
do trabalho, perfazendo 
uma forma de evolução 
do artefacto que, quando 
adequada ao objecto 
anónimo, permite traçar 
os vários componentes 
definidores das suas 
características específicas, 
e possíveis âmbitos de 
intervenção por parte 
do design. Desenvolvido 
no âmbito do presente 
trabalho pela autora.
Este conjunto de conceitos e encadeamentos da relação com o artefacto anónimo permitem 
obter uma visão da sua intervenção na vida quotidiana de cada um, da importância que assume 
nesse quotidiano e das diferentes formas como pode ser encarado actualmente pela produção 
em design.
“É no acto de desenhar, de projectar, que cada um decide o seu futuro material”
Isabel Campi (2007)
Hoje em dia, uma das acções mais importantes ao alcance dos designers, é simbolizarem a 
continuidade e manifestarem – quer na forma, quer nos materiais e processos utilizados para 
moldar o design – a necessidade de definir o presente através de referências simbólicas ao pas-
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sado, o que, para Dormer, pode contribuir para a aceitação e humanização de todo o design, 
sobretudo o do lar (Dormer, 1995). Não num sentido saudosista, ou como cedência a exigências 
das modas, mas sim pela importância de garantir a familiaridade do design e de colocar em 
prática a imaginação moral. Apenas uma imaginação deste tipo garantirá a utilidade prática do 
design e que considerações mais vastas serão incluídas na prossecução dos seus objectivos.
Foi possível concluir, depois da exposição acima efectuada, a importância e o potencial dos 
artefactos anónimos para o dia-a-dia, e de que forma a disciplina do design vem tendo um papel 
importante para a sua revitalização. 
Depois de estudar os processos de integração dos artefactos no quotidiano, importa reflectir 
sobre as condições contemporâneas para a sua valorização e reinterpretação. Conforme foi re-
ferido ao longo dos capítulos anteriores, a viragem que o design sofreu durante o movimento 
pós-modernista foi determinante para um novo entendimento dos objectos e do seu papel na 
vida do utilizador.
Por considerar que este momento na história do Design necessita de ser mais aprofundado, o 
próximo capítulo versará sobre a questão da vida social e da transformação da intimidade no que 
se denomina a pós-modernidade, pela importância para a percepção do papel dos artefactos 
nesta nova conjuntura social.
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3. A PERSPECTIVA CONTEMPORÂNEA DOS ARTEFACTOS 
ANÓNIMOS
3.1 A Vida Social na Pós Modernidade: a influência da Modernidade
Nas condições da modernidade, as transformações da intimidade são relevantes para a per-
cepção dos futuros desafios da disciplina de design, que intervém na ligação dialéctica entre 
as tendências globalizantes da modernidade e a transformação dos contextos da vida quoti-
diana. Da mesma forma, importa perceber como os objectos de génese comum podem criar 
mecanismos de confiança entre as pessoas e os princípios impessoais característicos da moderna 
descontextualização social.
Numa primeira abordagem, o termo Modernidade refere-se a modos de vida e de organiza-
ção social que emergiram na Europa cerca do século XVII e que adquiriram, subsequentemente, 
uma influência mais ou menos universal (Giddens, 1998). Para caracterizar a consequente Pós-
Modernidade, Anthony Giddens recupera o autor Jean-François Lyotard, responsável pela popu-
larização desta denominação e conceito, que afirma que se refere a um abandono das tentativas 
de fundamentar a epistemologia, bem como da fé no progresso projectado pela humanidade. A 
condição da pós-modernidade distingue-se por uma evaporação da grande narrativa – a linha 
condutora determinante através da qual cada um é colocado na história como ser dotado de um 
passado definido e de um futuro previsível (The Post-Modern Condition. 1985, citado em Giddens, 
1998). Esta concepção pós-modernista vê o esvaziamento da vida quotidiana como resultado da 
intrusão dos sistemas abstractos.
Na abordagem dos modos de vida que a modernidade fez nascer, no plano da extensividade, 
estes serviram para estabelecer formas de interligação social à escala do globo; e, em termos de 
intensividade, vieram alterar algumas das características mais íntimas e pessoais da existência 
quotidiana de cada um, já que todos os tipos tradicionais de ordem social foram removidos de 
uma forma sem precedentes. Como o estudo de Giddens sublinhou, uma das consequências 
fundamentais da modernidade é a globalização. Esta caracteriza-se pela intensificação das re-
lações sociais de escala mundial, relações que ligam localidades distantes de tal maneira que as 
ocorrências locais são moldadas por acontecimentos que se dão a muitos quilómetros de dis-
tância, e vice-versa, num processo dialéctico (Giddens, 1998). A transformação local faz parte da 
globalização tanto quanto a extensão lateral de ligações sociais através do espaço e do tempo.
As análises sociológicas clássicas daquilo que Giddens designa de transformação da intimida-
de contrapuseram, na maior parte das vezes, o carácter comunal das ordens tradicionais à impes-
soalidade da vida social moderna. A esfera privada tornou-se desinstitucionalizada em resultado 
do domínio de organizações burocráticas em larga escala e da influência geral da sociedade de 
massas. A esfera da vida pública, por outro lado, tornou-se sobreinstitucionalizada. De acordo 
com Peter Berger, o resultado seria a transformação da vida pessoal em algo ténue e destituído 
de pontos de referência estáveis, com uma viragem interior para a subjectividade humana (The 
Homeless Mind. 1973, citado em Giddens, 1998). No âmbito da sociedade do capitalismo e da 
mercadorização, as instituições modernas dominaram largas áreas da vida social, esvaziando-as 
do conteúdo significativo que outrora tiveram. A esfera privada fica, assim, enfraquecida e amor-
fa, embora seja aí que se encontram muitas das satisfações primárias da vida, dado o mundo da 
razão instrumental estar intrinsecamente limitado nos valores que pode concretizar. 
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Neste campo da nova organização espácio-temporal da comunidade, a tradição apresenta-se 
como um modo ideal de transmissão de práticas de continuidade no presente como resposta 
à desfragmentação da realidade. É um meio de lidar com o tempo e o espaço, que insere cada 
actividade ou experiência particulares na continuidade de passado, presente e futuro, sendo 
estes, por sua vez, estruturados por práticas sociais recorrentes. Nas culturas tradicionais o pas-
sado é respeitado e os símbolos são valorizados porque contêm e perpetuam a experiência de 
gerações, embora esta não seja totalmente estática porque tem que ser reinventada por cada 
nova geração à medida que assume a herança cultural daquelas que a precederam (Giddens, 
1998). A tradição, diferentemente da religião, não se refere a nenhum corpo particular de crenças 
e práticas, mas à maneira como essas crenças e práticas estão organizadas, especialmente em 
relação ao tempo. A orientação para o passado que lhe é característica não difere da perspectiva 
da modernidade só por olhar para trás em vez de olhar para a frente.
“A rotinização da vida quotidiana continua ligada à tradição, no velho sentido” Anthony 
Giddens (1998).
A tradição é rotina, mas é uma rotina que tem um significado intrínseco e não é meramente 
um hábito vazio. A rotinização da vida quotidiana não tem quaisquer ligações intrínsecas com 
o passado, excepto na medida em que o que foi feito antes coincide com o conhecimento adqui-
rido. Combinado com a inércia do hábito, isto significa que, mesmo na mais modernizada das 
sociedades modernas, a tradição continua a desempenhar um papel. De facto, os significados 
das actividades rotineiras residem na reverência inerente à tradição e na ligação da tradição com 
o ritual. O ritual tem muitas vezes um aspecto compulsivo, mas é também profundamente recon-
fortante, pois impregna um dado conjunto de práticas de uma virtude sacramental. Desta forma, 
a tradição contribui para a segurança ontológica na medida em que mantém essa confiança na 
continuidade de passado, presente e futuro e relaciona essa confiança com as práticas sociais 
rotinizadas. A segurança ontológica e a rotina estão assim intimamente ligadas, já que a previsi-
bilidade das rotinas aparentemente secundárias da vida quotidiana tem profundas implicações 
no sentimento de segurança psicológica. Quando essas rotinas são quebradas, as ansiedades 
afluem e mesmo os aspectos mais firmemente alicerçados da personalidade do indivíduo po-
dem ser alterados. Segundo Giddens, muitos aspectos da vida em contextos locais continuam a 
caracterizar-se pela familiaridade e pelo à-vontade baseados nas rotinas quotidianas (Giddens, 
1998). 
Mas presentemente o sentimento do familiar é muitas vezes mediado pelo distanciamento 
espacio-temporal. A reafirmação deste conceito convive com a compreensão de que aquilo que 
é confortável e se encontra à mão é, de facto, uma expressão de acontecimentos distantes que 
foi colocada nesse ambiente. Como sucede, por exemplo, no espaço comercial que se entende 
como um espaço seguro e confortável, não obstante a consciência da existência de cadeias de 
lojas semelhantes espalhadas em vários locais.
O reverso desta deslocalização é a recontextualização. Os mecanismos de descontextualização 
retiram as relações sociais e a troca de informação de contextos espácio-temporais específicos, 
mas ao mesmo tempo proporcionam novas oportunidades para a sua reinserção. Esta é uma das 
razões pela qual Giddens entende ser errado ver o mundo moderno como um mundo em que 
vastos sistemas impessoais vão crescentemente engolindo a maior parte da sua vida pessoal. 
Características paradoxais e polares da modernidade, como confiança e risco, oportunidade e 
perigo, impregnam todos os aspectos da vida quotidiana, reflectindo, uma vez mais, uma extra-
ordinária interpolação do local e do global. 
A vida social moderna é uma questão complexa, existindo muitos processos de refiltragem 
através dos quais o conhecimento técnico é reapropriado pelas pessoas comuns e aplicado ro-
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tineiramente no curso das suas actividades quotidianas. O tecido e a forma da vida quotidiana 
foram remodelados em conjugação com mudanças sociais mais amplas. As rotinas que são es-
truturadas pelos sistemas abstractos têm um carácter vazio, não moralizado, mas não se trata 
apenas de uma diminuição da vida pessoal a favor de sistemas organizados impessoais – o que 
ocorre é uma verdadeira transformação na própria natureza do pessoal. Giddens ressalva que é 
errado colocar a impessoalidade dos sistemas abstractos contra as intimidades da vida pessoal, 
como tende a ser feito na maior parte das análises sociológicas (Giddens, 1998). A vida pessoal 
e os laços sociais que ela envolve estão profundamente entrosados com o distanciamento espá-
cio-temporal dos sistemas abstractos. 
Na análise da pós-modernidade e das suas consequências para a disciplina do design, é possí-
vel verificar que presentemente se assiste a uma procura insistente por parte do consumidor de 
objectos e edifícios cheios de significado. Do ponto de vista intelectual, exigir que os designers 
pensem na expressão de significados e incluam representações – metáforas visuais – no seu tra-
balho deriva, em parte, de um certo cepticismo que está na base do debate generalizado acerca 
do pós-modernismo. Os indivíduos, incluindo os designers, têm de ter justificações e cenários 
para aquilo que estão a fazer pois a teoria pós-moderna colocou em causa algumas certezas 
antigas. Tal como o sociólogo francês Jean Baudrillard (citado em Dormer, 1995) exemplificou, ao 
demonstrar que verdade ou falsidade absolutas não existem.
Um designer cuja obra demonstra estas metáforas e questões à humanidade é Andrea Branzi. 
Em 1985/86, criou uma colecção misteriosa que considerava tanto de objectos como de criatu-
ras, intitulada Animais Domésticos. Esta criação é fetichista e contemplativa, trazendo à lembran-
ça magia ou rituais tribais retirados do seu ambiente natural e restringidos pela tecnologia. Os 
objectos introduziram um ambiente de símbolos e materiais que convidavam a uma nova forma 
de habitar a casa. Branzi pretendia estabelecer uma nova relação entre objecto e utilizador, parti-
lhando o seu espaço mais privado. É possível consultar informações mais detalhadas na ficha de 
análise do projecto nos Anexos, na página 117.
Imagem 63. Cadeira 
da colecção Animais 
Domésticos, de Andrea 
Branzi (1985/6) .
Para Dormer, a razão mais correcta que se pode dar à laia de explicação do aparente absur-
do do gigantismo humano e excessos tecnológicos é também a mais óbvia: tenta-se, em cada 
momento, moldar o Mundo para dar satisfação aos prazeres pessoais, removendo, tão completa-
mente quanto possível, as possibilidades de este causar danos. Ao mesmo tempo, procura-se, se 
não a redenção individual, pelo menos a alienação, através da distracção de fazer, vender e fazer 
ainda mais – incessantemente, sem outro objectivo. A proliferação exponencial da trivialidade é, 
no entender do autor, um inevitável subproduto da necessidade actual que as pessoas têm de 
se manter ocupadas.
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Numa urgente adaptação aos moldes da influência da modernidade, o design deve pensar 
o potencial que oferece o jogo do local/global e perspectivar intervenções adequadas à valo-
rização das culturas periféricas, seja através de mecanismos de transferência de palcos, seja na 
primeira linha da luta pela preservação das identidades (Branco, 2003).
Imagem 64. Esquema com 
síntese conglomeradora 
dos conceitos associados 
às transformações do 
quotidiano decorrentes 
da modernidade e sua 
relação com a disciplina 
de design, desenvolvido 
no âmbito do presente 
trabalho pela autora.
Fechando esta análise do papel da pós-modernidade no quotidiano das pessoas, percebe-se 
que a globalização é um resultado da época moderna, caracterizada pelos milhões de ligações 
sociais que se desenvolvem à escala mundial. Embora se pressuponha a impessoalidade da vida 
social e da esfera provada, as tradições assumem um papel vital para a percepção do presente 
através do passado, um meio de lidar com o tempo e o espaço nos grupos sociais. Por promo-
verem também a rotina, contribuem para um sentimento geral de segurança do indivíduo, ao 
promoverem a familiaridade e o à-vontade no dia-a-dia.
Conquanto se possa entender que a descontextualização interfira com as relações sociais, 
também fomenta uma recontextualização, promovendo uma relação contínua entre local e glo-
bal, pois actualmente a vida pessoal está integrada nos sistemas abstractos.
Para o Design, a busca de significado e valor pelo consumidor é essencial para a postura da 
disciplina, impulsionando por um lado o consumismo desregrado, mas por outro procurando 
uma abordagem com significado, que reflicta um pensamento crítico sobre o Design e a relação 
do artefacto com o consumidor. No que respeita o design anónimo, este contribui para o senti-
mento de segurança ontológica, por integrar as rotinas e tradições do quotidiano, constituindo 
desta forma um pressuposto viável para inspiração de novos produtos.
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Imagem 65. Esquema 
representativo dos princi-
pais conceitos comuns aos 
projectos paradigmáticos 
seleccionados para o 
estudo, desenvolvido 
no âmbito do presente 
trabalho pela autora.
4. CRITÉRIOS DE RECOLHA DE INFORMAÇÃO DOS PROJECTOS 
SELECCIONADOS
Para a selecção destes projectos paradigmáticos foram abordadas algumas das múltiplas de-
finições dos artefactos entendidos como anónimos. Foi estabelecido um conjunto de critérios 
determinantes à avaliação da pertinência do projecto, tais como a inspiração num objecto do 
quotidiano, a recontextualização de utensílios em novas formas ou finalidades e a reutilização de 
formas e signos conotados com um passado colectivo específico.
É possível observar na imagem seguinte os projectos agrupados conforme algumas caracte-
rísticas comuns, demonstrando a teia de conceitos que os projectos concebem. Embora alguns 
projectos se enquadrem em diferentes conceitos e características, foram avaliados pelas mais 
preponderantes para a integração ao longo do trabalho, ilustrando capítulos como forma de 
exemplificação e justificação dos assuntos abordados.
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4.1 Apresentação da ficha de análise dos projectos relevantes para o estudo
A fim de permitir uma interpretação coerente de cada projecto seleccionado, foi criada uma 
ficha de análise única. Essa ficha é apresentada de seguida:
FICHA DE ANÁLISE DO PROJECTO
Dados de identificação do projecto:
NOME, DATA
AUTOR(ES)
ÂMBITO Refere-se à área de integração do projecto no âmbito dos projectos em 
Design
PROJECTO Características principais, materiais utilizados e produção
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR Pretende apresentar um possível enqua-
dramento teórico do projecto resultante de artigos e análises do autor ou de outros 
sobre este e a sua obra
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO Quais os objectivos, o 
briefing e de que forma foi desenvolvido o projecto
TABELA DE ANÁLISE Permite resumir o projecto e o programa de reinterpreta-
ção do artefacto:
ANÁLISE DO ARTEFACTO desde ORIGEM até ARTEFACTO FINAL Pretende-se de 
forma visual mostrar as alterações formais ou conceptuais
OUTRAS RECONTEXTUALIZAÇÕES Eventuais artefactos com paradigmas para-
lelos ao projecto seleccionado
ANÁLISE DO PÚBLICO-ALVO desde AMBIENTE DE ORIGEM até TARGET FINAL A 
fim de perceber o contexto de integração e dos utilizadores dos artefactos
PERTINÊNCIA DO PROJECTO Designa onde existem valores de relação com a 
abordagem teórica desta dissertação
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS Utilizadas para realizar cada ficha de análise
As fichas de todos os projectos paradigmáticos seleccionados podem encontrar-se completas 
no capítulo dedicado aos Anexos.
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5. CONCLUSÃO
“A humildade dos designers, tal como a humildade das suas obras-primas, pode mudar o mundo”
Paola Antonelli (2005)
Nas grandes visões históricas do mundo, da presença do ser humano sobre a Terra, por vezes 
perde-se de vista o que está mais perto de cada um: o universo dos objectos, das coisas com as 
quais se desenrola a actividade quotidiana. De acordo com Celdrán, tem-se deixado de lado, 
nesse historiar do mundo, aquilo que verdadeiramente faz a história dos dias, das horas, em casa, 
no campo, na oficina, na solidão: as coisas nossas de cada dia (Celdrán, 2000). No entanto, é prer-
rogativa da prática do design a descontextualização e o uso alternativo dos objectos, enquanto 
forma de demonstrar que os produtos podem ter uma vida útil mais longa e mais rica do que à 
partida se poderia pensar (Lemos, 2006). 
Uma consequência da evolução do mercado de retalho para mercado directo – graças às 
grandes superfícies comerciais e à Internet – é uma melhor educação e maior afirmação do papel 
do consumidor. Neste sentido, percebe-se que o design tem um grande impacto na vida quoti-
diana e que pode fazer mais para além de agradar a consumidores e negócios: pode influenciar a 
política e a investigação e traduzir as revoluções tecnológicas para um formato mais humano, en-
quanto providencia um feedback útil acerca das necessidades humanas. (Antonelli, 2005). Quem 
cria objectos tem de saber contribuir, em cada momento, com a resposta instrumental justa que 
cada colectividade humana requer. Isso consiste naquelas coisas que sociedade está disposta a 
assumir e a incorporar, sem questionar, no seu modo de vida (Ricard, 2000).
Evidentemente, muitos são os factores que determinam a apreciação crítica de um objecto de 
design. Entre eles, a usabilidade é certamente determinante, de acordo com Paola Antonelli. Um 
bom objecto deve demonstrar, senão funcionalidade plena, pelo menos uma emoção, alguma 
informação, um significado (Antonelli, 2005). A forma como um objecto é produzido é também 
muito relevante: os materiais, a técnica, a execução, tudo contribui para a excelência. E depois, 
também pode medir-se o carácter étnico e a maneira como, não só, se destina a uma audiência 
universal mas também a uma responsabilidade universal pelos recursos. Para além disso, um 
objecto precisa de expressar o tempo e a cultura em que foi gerado. Outra característica que se 
descobre nos objectos de design que têm qualidades estéticas e funcionais para lá do tempo 
presente, é a relação ergonómica intrínseca: eles são sempre baseados nas medidas e no calor 
do corpo humano, desde o tamanho dos jornais aos bolsos nas roupas, às formas e materiais dos 
utensílios de cozinha profissionais (Anónimo, 1999c).
O Design Anónimo encerra em si valores importantes que possibilitam a individualização de 
cada um no seio das mudanças globais, pelo carácter identitário que assume, integrado num 
envolvimento social e cultural. Na teia de relações globais e tecnológicas, o materialismo cor-
responde a modas e a tendências. São então os objectos comuns que contêm uma essência 
intemporal, instituindo alguma estabilidade no meio das novidades da moda e da tecnologia. É 
desta forma que integram as características definidoras de uma comunidade, entrando no ciclo 
da atribuição de significado e implantação na memória social de um contexto sócio-cultural.
Para a maioria das pessoas, um objecto favorito adquire um valor simbólico porque incorpora 
memórias, ou seja, extrapola o significado exclusivo do artefacto. Tem sempre uma história, uma 
recordação, algo que liga pessoalmente a este objecto em particular. Como Norman refere, “os 
objectos mais importantes de uma pessoa podem ser bugigangas, mobília usada, fotografias ou 
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livros usados, rasgados ou escritos” (Norman, 2004). Quando os utilizadores atribuem valores e 
memórias a objectos, pode-se entender que experienciam esse produto usando os cinco senti-
dos e, nesse seguimento, ele torna-se um bom design. Pelo contrário, um produto não durará se a 
sua popularidade for baseada apenas no nome do seu designer. Apesar de os critérios estéticos 
não integrarem os processos de desenvolvimento dos objectos anónimos, a beleza continua a 
surgir como uma estética sem intenção: a consequência perfeitamente natural de um desenvol-
vimento exacto, onde a forma tem a lógica estritamente necessária e produz uma percepção que 
acontece como sequência natural da execução da tarefa pelo utilizador. (Anónimo, 1999b).
O que os objectos anónimos têm em comum não é apenas o facto de serem comuns, eles 
partilham também um conjunto de traços comuns: existe um desejo de clareza implícito no 
anonimato, onde todas as coisas falam para serem imediatamente compreendidas (Anónimo, 
1999b). 
É possível observar, em projectos de design emblemáticos, a revalorização do comum e do 
anónimo, consubstanciando-se em obras de referência pela sua utilidade e usabilidade, pelo en-
genho que apresentam e pela inovação na forma como propõem novas soluções. Todos são afor-
dativos e compreensíveis pois a sua forma descreve de modo eficiente a sua função (Antonelli, 
2005).
Mas também se tornam referências incontornáveis pelo significado que adquirem, pelas me-
táforas que encerram, conjugando com coesão duas vertentes do entendimento do artefacto 
num produto final mais integrado e sustentável.
O reconhecimento e estudo dos projectos paradigmáticos de áreas tão abrangentes e de 
autores tão díspares permite compreender a viabilidade da inspiração no Anónimo para a pro-
dução contemporânea. A percepção de mecanismos de assimilação do anónimo na vida de cada 
indivíduo, através das acções complementares da memória, da tradição e do hábito, leva à atri-
buição de sentidos e de interpretações importantes para a valorização das coisas que rodeiam 
cada um.
Os designers estão a assumir papéis cada vez mais essenciais para a evolução da sociedade. 
Entre aqueles a quem incumbe a tarefa de transmutar o futuro do planeta, eles são dos mais visio-
nários mas também dos mais responsáveis, devendo promover-se na disciplina uma consciência 
de valorização e renovação de artefactos, que deve acontecer de forma adaptada e moldada ao 
utilizador, sem querer moldá-lo a ele.
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5.1 Perspectivas para futuros âmbitos de aplicação
“Faz parte dos deveres do designer melhorar o mundo material construído pelas pessoas em todos 
os seus aspectos, funcionais e emocionais”
Peter Dormer (1995)
O tema apresentado pretende promover a percepção da validade do estudo do anónimo, o 
que, por sua vez, poderá induzir mais consciência sobre estes artefactos e aumentar a cultura 
do anónimo no quotidiano, tanto nas investigações em Design como no desenvolvimento de 
projectos.
Num sentido geral, pretende-se que seja um contributo para a promoção de uma cultura de 
Projecto mais sustentável e humana, que lide com as questões do desenvolvimento tecnológico 
de forma mais integrada com o enquadramento sócio-cultural.
Vários são os caminhos possíveis na sequência e na evolução deste trabalho: a abordagem 
do anónimo português poderá representar uma recolha importante para a cultura museológica, 
enquanto contribuição para uma colecta do Design Português, na medida em que representa 
o conjunto de artefactos e utensílios característicos de um contexto cultural e social específico, 
detentor de um grupo de valores específicos e integrados no dia-a-dia do utilizador. Esta aborda-
gem permitirá tanto uma recolha nacional como a definição de grupos regionais, no que poderá 
caracterizar-se em oportunidades de revalorização dos artefactos e signos locais, potenciando 
a integridade e a representatividade regional dos respectivos projectos. Será também possível 
definir modelos de estudo dos artefactos que constituíram ou constituem património de exce-
lência.
Por sua vez, o contributo para a cultura de projecto nacional e para a investigação em design 
abre novas oportunidades com viabilidade projectual, potenciado um reforço da identidade e 
um incremento da auto-estima da disciplina e da indústria, cujo papel também deverá ser parti-
cipativo e essencial.
Interessa proporcionar focos de inovação e diferenciação pela cultura material, conjugando 
uma identidade local com as exigências globais contemporâneas.
O designer Francisco Providência desenvolveu o projecto da identidade gráfica da Universidade 
de Minho, colocando em prática os pressupostos defendidos ao longo deste estudo, concre-
tizando uma reinterpretação semântica a partir da análise do património da região em causa. 
Segue-se um estudo mais aprofundado sobre este projecto, uma vez que se trata de um exemplo 
demonstrativo no panorama nacional.
Neste caso, foi proposta uma nova iconografia para a universidade em questão, decorrente da 
interpretação dos anteriores valores simbólicos evocados pela sua marca e desenvolvida em coe-
rência com os princípios manifestos no programa do projecto. Pretendia-se não só a moderniza-
ção e correcta representação da instituição, mas também a representação e recontextualização 
das singularidades identitárias locais.
O projecto foi despoletado pela urgência de implantar um sistema coerente de identificação 
que mantivesse coesão entre todas as partes constituintes da Universidade do Minho, assim 
como a criação de condições gráficas infra-estruturais para que cada unidade pudesse afirmar a 
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sua singularidade sem desagregação sintáctica e a oportunidade de revisão do simbolismo evo-
cado pela imagem tradicional da universidade, que se revelava menos adequado quer técnica, 
quer semanticamente.
Relativamente ao processo de desenvolvimento, a partir do brasão da Universidade, de cariz 
militar e inadequado à instituição representada, o designer procurou distinguir o elemento mais 
diferenciador da sua iconografia, neste caso os jacintos em campo de prata, símbolo da humil-
dade científica, escolhido pela dimensão de originalidade entre as restantes figuras heráldicas 
constituintes (neste caso, a serpente alada caracterizadora da sabedoria e o livro aberto como 
conhecimento).
Francisco Providência empenhou-se em recuperar algo de mais genuíno, colocando de lado 
o folclore local. A escolha da base sintáctica recaiu no sistema pictográfico outrora utilizada pela 
comunidade piscatória da Póvoa do Varzim (uma proto - escrita rudimentar estudada por Santos 
Graça e Lixa Filgueiras), sistema constituído por sinais geométricos simples que pela sua ances-
tralidade justifica suficientemente o destino de poder identificar esta instituição universitária. 
As siglas eram usadas como brasão ou assinatura familiar para assinalar pertences, mas também 
para recordar coisas. Eram conhecidas como a escrita poveira, mas não formavam um alfabeto, 
funcionando tal como a escrita egípcia – que aplicava os hieróglifos. Esta escrita era usada por-
que muitos pescadores eram desconhecedores do alfabeto latino, e assim as siglas adquiriram 
bastante utilidade para o quotidiano.
Para Santos Graça, as siglas estavam relacionadas com os povos castrejos e o autor chegou 
mesmo a comparar siglas poveiras e outras siglas mais modernas usadas por outras comuni-
dades piscatórias com a escrita ibérica. Por sua vez, depois de uma visita ao National Museet de 
Copenhaga, Octávio Lixa Filgueiras casualmente deparou-se com peças marcadas com as de-
nominadas marcas de casa da zona da Fiónia na Dinamarca. Curiosamente, o complexo sistema 
hereditário de marcas encontrados na Póvoa de Varzim ocorreu também neste local. As siglas 
poveiras terão evoluído, provavelmente, através da colonização viking entre os séculos IX e X e 
permanecido na comunidade devido à prática da endogamia e protecção cultural por parte da 
população. As marcas também existiram na Escandinávia, onde eram chamados de bomärken 
(marcas de casa).
Para se escrever usava-se uma navalha e eram escritas sobre madeira, mas também poderiam 
ser pintadas, por exemplo, em barcos ou em barracas de praia. De facto, as marcas estão nas 
redes, nas velas, nos mastros, paus de varar, nos lemes, nos bartidoiros, nos botiréis, nas talas, nas 
facas da cortiça, nas mesas, nas cadeiras, em todos os objectos que lhes pertençam, quer no mar, 
na praia ou em casa.
As siglas-base consistiam num número bastante restrito de símbolos de objectos dos quais 
derivavam a maioria das marcas familiares. Estes símbolos incluíam o Arpão, o Coice, a Calhorda, 
a Lanchinha, o Sarilho, o Pé de Galinha, a Pena ou o Pique, incluindo a Grade que era composta de 
vários Piques cruzados. Muitos destes símbolos geralmente possuíam uma conotação mágico-
religiosa de protecção quando pintados nos barcos. As siglas que são transmitidas por herança 
de pais para filhos são brasões de famílias hereditários, têm um simbolismo específico. O filho 
mais novo herdava a sigla do pai enquanto que os outros filhos herdavam a mesma sigla mas 
com traços, chamados de Pique. Assim, o filho mais velho tem um pique, o segundo dois, e por 
aí em diante, até ao filho mais novo que não teria nenhum pique. O filho mais novo é o herdeiro 
da família, pois era esperado que tomasse conta dos seus pais quando estes se tornassem idosos. 
Para as gerações seguintes, a dos netos, a regra é idêntica. Estes têm para além dos seus piques, 
os piques na marca do pai, caso nenhum dos dois seja o filho mais novo.
O Poveiro, ao casar-se, registava a sua marca na mesa da sacristia da Matriz, gravando-a com a 
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faca que lhe servia para aparar a cortiça das redes. A mesa da sacristia da velha igreja local, que 
infelizmente desapareceu, tinha gravadas milhares de marcas.
Relativamente à actualidade deste tipo de escrita, apesar da colmeia de pescadores poveiros 
não ser hoje um décimo das passadas épocas, em que a Praia da Póvoa de Varzim era o grande 
empório de peixe do norte do país, abastecendo as três províncias do Minho, Douro e Trás-os-
Montes e ainda uma grande parte da Espanha, existe ainda imenso material para o estudo destas 
marcas que se encontram por toda a parte: no interior das casas dos pescadores, nas cortiças 
das redes, entre vários locais relacionados com a faina, e também em vários locais religiosos do 
Noroeste Peninsular.
O uso de letras do alfabeto para identificar os barcos ocorreu bastante tarde na Póvoa de 
Varzim, comparando com outras comunidades piscatórias que usavam algum tipo de siglas. Em 
1944, em 25 marcas de barcos, só uma aparecia com letras do alfabeto. 
Embora já não tenha o uso de outrora, os banheiros do Bairro Norte ainda colocam a sua 
marca familiar nos seus pertences na praia, acontecendo o mesmo dentro do núcleo familiar 
com os pertences em algumas famílias típicas. É corrente que os velhos poveiros analfabetos, em 
lugar de assinarem em cruz nos documentos públicos, faziam a sua marca, que era o equivalente 
à sua assinatura, e a Casa dos Pescadores da Póvoa de Varzim ainda aceita as siglas como formas 
correctas de assinatura. As siglas são usadas como motivos nas calçadas da cidade. Nas placas 
das ruas do centro da cidade, de forma a reavivar o seu uso e a espelhar a alma da cidade, são 
colocadas várias marcas de famílias poveiras. É possível consultar informações mais detalhadas 
na ficha de análise do projecto nos Anexos, na página 119.
Imagens 66, 67 e 68. 
Conjunto de logótipos 
desenvolvidos para as 
diversas escolas inseridas 
na Universidade do 
Minho, da autoria de 
Francisco Providência em 
2004, exemplo do sistema 
pictográfico hereditário 
usado pela comunidade 
piscatória na Póvoa 
do Varzim e aplicação 
das siglas nas placas 
toponímicas da cidade 
actualmente.
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ANEXOS
FICHAS INDIVIDUAIS DE ANÁLISE DOS PROJECTOS SELECCIONADOS
1. A irónica cadeira Sella de Achille e Pier Giacomo Castiglioni;
2. Os utensílios de cozinha reinventados no Projecto The Home Project, de Albio Nascimento e 
Kathi Stertzig;
3. A taça Fjallbjork de inspiração no campismo, por Maria Vinka para a colecção IKEA PS;
4. O secador de cabelo para Phillips projectado por Alexander Groenewege;
5. A cadeira portuguesa Gonçalo, produzida pela Arcalo;
6. As ilustrações do designer gráfico Isidro Ferrer;
7. A mala Raindrop realizada por Marc Jacobs para a Louis Vuitton;
8. A cadeira Witchcraft de Giorgio Biscaro;
9. O candeeiro Wo bist du Edison?, representante do trabalho metafórico de Ingo Maurer;
10. A colecção limitada de mobiliário Animais Domésticos de Andrea Branzi;
11. A identidade gráfica da Universidade do Minho pelo designer Francisco Providência.
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SELLA, 1957
AUTORES
Achille e Pier Giacomo Castiglioni
ÂMBITO
Design de Produto – Mobiliário
PROJECTO 
Assento de bicicleta de corrida sobre um tubo de 
aço, com a base em ferro fundido
Produzido por Zanotta, desde 1983.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
Enquanto professor, Achille Castiglioni pretendeu promover a responsabilidade social do Designer, 
pois ao desenhar um novo produto tem a responsabilidade inicial de analisar profundamente a sua real 
necessidade, e apenas depois investigar os meios e recursos (desde tecnologias a materiais adequados) 
disponíveis para o seu desenvolvimento e produção.
Esta metodologia ética e sustentável pretendia que o designer investisse a sua energia na redefinição 
de novas aproximações ao Design, em vez de um novo estilo. Castiglioni entendia ser necessária uma 
metodologia constante e consistente. E reconheceu nos objectos aparentemente humildes um design 
inteligente e inspirador, conquanto cumprissem a sua função com humor boa disposição. Desenvolver 
formas de reinventar os artefactos através da redefinição subtil e do incremento de objectos familiares. 
Para além deste artefacto, existem vários projectos cuja génese parte da revalorização e da inspiração em 
utensílios do quotidiano.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO
Em conjunto, os Irmãos Castiglioni criaram um grupo de produtos ready-made através da adaptação de 
objectos previamente desenvolvidos para propósitos diferentes, em forma de homenagem ao trabalho do 
artista Marcel Duchamp. As cadeiras MEZZADRO e SELLA pertencem a esse grupo. A SELLA foi inspirada no 
banco do ordenhador de vacas, um banco com uma perna, que funciona em situação de equilíbrio com 
as pernas do utilizador. Muito funcional, prende-se com uma faixa de couro na cintura, o que evita ter que 
lhe tocar com as mãos entre as ordenhas. Achille Castiglioni considerava este objecto muito interessante 
e funcional, sendo mesmo o seu objecto de design anónimo preferido (Anónimo, 1999c). Nesse sentido, e 
assumindo uma característica do banco para ordenha, este banco pretende ser um assento provisório, um 
apoio, que poderá servir, por exemplo, para atender o telefone durante alguns minutos.
O assento da bicicleta de corrida foi retirado do seu ambiente habitual, o do ciclismo italiano, para 
encontrar novas funções e interpretações enquanto objecto para sentar. O aço tubular pintado é uma 
referência bem-humorada à Volta de Itália em bicicleta, onde a camisola do vencedor é cor-de-rosa.
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Banco SellaBanco de ordenha, desenho do autor
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Apesar de criado nos anos cinquenta, o modelo foi tão vanguardista que apenas iniciou produção em 
1983. Trata-se da distinção do modelo de pensamento dos autores, que prima pela excelência, a par do 
humor e da simplicidade.
PERTINÊNCIA DO PROJECTO
2.2 Da cidade ao objecto: antecedentes da recontextualização do anónimo
Como já foi referido anteriormente, os Irmãos Castiglioni criaram um grupo de produtos ready-made 
através da adaptação de objectos previamente destinados a diferentes fins, em forma de homenagem ao 
trabalho do artista Marcel Duchamp. Este artista pautava a sua abordagem pela acto de retirar um artigo 
da vida comum e apresentá-lo de forma a que o seu significado de utilidade desaparecesse sobre um novo 
título e um novo ponto de vista. (TATE Collection, 2005).
De facto, este artefacto representa este tipo de entendimento dos objectos da vida quotidiana, pois 
define um novo significado para o entendimento do selim da bicicleta, a apresentação e adição de um 
título ao objecto atribui-lhe um novo pensamento.
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
FIELL, C. & FIELL, P. 2005. 1000 Chairs. Köln, Taschen
ANÓNIMO 1999c. Inchiesta: qual è il tuo progetto anonimo preferito? Domus, Rivista Internazionale di 
Architettura, Design, Arte, Comunicazione. Milão: Editoriale Domus 
DESIGN MUSEUM. 2007. Achille Castiglioni [Online]. Disponível em: http://www.designmuseum.org/
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Imagens banco SELLA:
http://enveuxtuenvoila.files.wordpress.com/2008/11/imgzoom-sella-zanotta-ref200.jpg
http://www.abitare.it/wp-content/uploads/2009/06/alta_sella-2001-h-1_ahr_web.jpg
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THE HOME PROJECT, 2009
AUTORES
Kathi Stertzig, Albio Nascimento
ÂMBITO
Design de Produto – utensílios de cozinha
PROJECTO
Tábua de Corte: Madeira
Tostadeira de fogão: Metal
Pires de azeitonas: Plástico
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
A dada altura os produtos anónimos, de produção em massa, começam a substituir os artefactos 
tradicionais. Estas novas coisas encontraram sentido na vida ao assegurarem vantagens técnicas que 
simplificaram de várias formas as tarefas diárias. Afordativos e acessíveis, os produtos em série entraram 
nos rituais e na consciência social. No entanto, por não estar embebido nas interpretações únicas e na 
memória de um território e as suas gentes, a produção em massa vira as costas às origens culturais locais. Os 
autores interrogam-se: se as coisas são reproduzidas em todo o lado ao mesmo tempo, como será possível 
continuar a desenvolver a identidade cultural local nos produtos do quotidiano?
Qualquer artefacto integrado no tempo de forma perseverante está de certa forma destinado a relacionar-
se com as raízes culturais locais; não às tradições e folclore, mas aos hábitos e costumes que surgem da 
vivência num determinado território, com um determinado clima e paisagem. Os autores acreditam que a 
intemporalidade vive de certa forma no vernacular.
Qualquer habitante de um lugar tem uma compreensão legítima do uso dos materiais e recursos no 
seu ambiente. A forma localizada como fazem uso das técnicas e apetências demonstram preocupações 
genuínas, assim como conhecimento acerca de como o seu próprio espaço é desenhado.
No que respeita o território Português, os autores afirmam que um vislumbre etnográfico geral poderia 
definir a cultura visual e material como simples e humilde, ainda que cheia de emoção, sensibilidade e poesia. 
Entendem o design como um processo contínuo de aprendizagem onde processos de manufacturação e 
consciência social são essenciais.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO
Ao integrar uma pesquisa social e cultural, os autores produzem designs experimentais que procuram 
criar atmosferas mais sensitivas, assim como colocar questões perturbadoras acerca da cultura material e 
da tradição. Para encontrar o caminho neste auto-proposto sentimento vernacular intemporal, mergulharam 
nas memórias – tácteis e visuais – pessoais da infância.
Desta forma, foi seleccionado um pequeno conjunto de utensílios do dia-a-dia simples e discretos, que 
consistem nas séries destacadas para este projecto: cobrem assuntos desde o industrial ao artesanal; com 
materiais que vão do natural ao sintético e transitam da cultura moderna para a popular.
A compreensão da sua intemporalidade permite trazer os objectos seleccionados para mais perto das 
origens da cultura local:
- Combinando o anónimo industrial com o reconhecimento de um material local, que se traduz no 
primeiro objecto, a Tábua de Corte em madeira;
- Melhorando um produto semi-industrial através de um desenvolvimento técnico, como se observa no 
segundo objecto, a Tostadeira de fogão.
- Integrando o objecto popular no mercado de massas ao fazer melhoramentos nas suas formas e 
materiais, como é possível verificar no terceiro objecto, o pires de azeitonas.
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Todas estas intervenções evidenciam a ligação intrínseca que é produzida com a adaptação e incorporação 
das propriedades do objecto numa aplicação contemporânea. Através deste processo, o objecto pode ser 
considerado intemporal mais uma vez.
PERTINÊNCIA DO PROJECTO 
2.3.1 A MEMÓRIA
O postulado deste projecto assenta na análise das memórias pessoais e sociais e integra-se na investigação 
da questão da memória colectiva e integrada. O papel de alguns artefactos é primordial para o equilíbrio 
mental de um indivíduo, pois, de acordo com Comte (citado em Connerton, 1999), este mantém-se, primeiro 
e antes de mais, devido ao facto de os objectos físicos com os quais um indivíduo contacta diariamente 
variarem pouco ou nada, proporcionando assim uma imagem de permanência e de estabilidade. O autor 
demonstra que nenhuma memória colectiva pode existir sem referência a um quadro espacial socialmente 
específico que, devido à sua estabilidade relativa, dão a ilusão de não mudarem e de redescobrirem o 
passado no presente. Assim, pode concluir-se que cada pessoa conserva as suas recordações através da 
referência ao meio material que as rodeia. As memórias estão localizadas no interior dos espaços sociais 
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materiais e mentais do grupo. Por outro lado, no que diz respeito às formas de transmissão e conservação 
da memória, estas concretizam-se através de performances e ritos (Connerton, 1999). Os ritos têm a 
capacidade de conferir valor e sentido à vida daqueles que os executam, e o seu efeito não está limitado 
à cerimónia ritual, porque têm significado relativamente a um conjunto de outras acções não rituais para 
toda a vida de uma comunidade.
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
CONNERTON, P. 1999. Como as Sociedades Recordam, Oeiras, Celta.
NASCIMENTO, A. & STERTZIG, K. 2009. TIMELESS PORTUGAL exhibition, ExperimentaDesign Lisboa 
[Online]. http://www.the-home-project.com/work/work_timeless1.htm [Acedido a 4 Janeiro 2010]
EXPERIMENTA DESIGN. 2009. Timeless, Menos é Melhor [Online]. http://www.experimentadesign.pt/2009/
pt/02-02-04.html [Acedido a 4 Janeiro 2010]
Imagem Tábua de Corte em plástico:
http://www.twenga.com.br/dir-Casa,Laminas-de-cozinha,Tabua-para-corte-02049
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IKEA PS FJÄLLBJÖRK, 2009
AUTOR
Maria Vinka
ÂMBITO 
Design de Produto – utensílio de cozinha
PROJECTO 
Porcelana feldspática, Vidrado e Borracha de 
silicone.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
PS significa Post Scriptum. A colecção tem como objectivo potenciar o conceito de design da IKEA: 
apresentando o maior número de objectos do quotidiano, simples e adequados.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO
A inspiração da autora foi encontrada nas tradições Suecas e na natureza, sendo que as cores e materiais 
foram seleccionados concordantemente.
Fjällbjörk significa tijela, mas uma especialmente usada em acampamentos e passeios na natureza. É 
óptima tanto para bebidas quentes e frias, sopa e até comida sólida. A pega é extremamente prática quando 
se pretende retirar água de um ribeiro, por exemplo. Surgiu na cultura Sami, os nativos da Escandinávia, 
e era tradicionalmente feita de madeira. As escolas locais e até mesmo o exército adoptaram versões de 
plástico e este modelo é um upgrade para porcelana branca fina.
Mas não é apenas uma caneca. Pode ser qualquer coisa: uma peça para esvaziar os bolsos, um prato para 
aperitivos ou uma tigela de açúcar.
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Escandinávia, campismo, viver 
na natureza
Cozinha, ambiente quotidiano, 
abrangência classe média-alta
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Maria Vinka inspirou-se nas suas origens e adaptou-se às restrições modernas da utilização do microondas 
e da máquina de lavar louça – e transformou a madeira em porcelana branca. 
PERTINÊNCIA DO PROJECTO 
2.3.1.1 O ESTUDO ANTROPOLÓGICO E ETNOLÓGICO: O HOMEM E A RELAÇÃO ARTIFICIAL COM O 
AMBIENTE
Este projecto encerra em si as características da optimização e adaptação das formas do passado a um 
presente com outras necessidades e condições. Manzini (Manzini, 1993) reflecte na sua obra sobre a base 
constitutiva de cada uma das actividades de design, que se baseia na integração da capacidade de imaginar, 
específica do homem, com uma componente histórica, resultando assim no desenvolvimento que parte 
não só dos meios técnicos disponíveis, mas também dos sistemas de representação e dos referentes que 
lhe estão associados num cenário cultural determinado.
Por sua vez, Victor Papanek refere que o mundo dos artefactos está em constante aperfeiçoamento e 
muitas reinterpretações de soluções passadas foram desenvolvidas para responder plenamente a situações 
de necessidade (Papanek, 1995).
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
MANZINI, E. 1993. A Matéria da Invenção, Lisboa, Centro Português do Design.
PAPANEK, V. 1995. Arquitectura e Design, Ecologia e Ética, Edições 70.
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Kuksa, scandinavian cup [Online]. Disponível em: http://www.bushcraft.ridgeonnet.com/images/
kuksa%20sorted/kuksa3.jpg [Acedido a 9 Novembro 2009]
Imagens das canecas:
http://www.militarymart.co.uk/images/uploads/camping/mess%20tins/swedish_kuksa.jpg
http://www.ikea.com/pt/pt/catalog/products/
103
SECADOR PHILLIPS, década de 90
AUTOR
Alexander Groenewege 
ÂMBITO
Electrodoméstico
PROJECTO
Secador em corpo de plástico
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO 
Um director de design do sector de pequenos electrodomésticos da Phillips pediu ao designer holandês 
Alexander Groenewege ideias para uma gama de secadores de cabelo a comercializar na década de 90.
Neste caso, a Phillips tinha pretendido, no briefing de design, um secador com um bocal perfeitamente 
integrado e variável; a empresa não queria um modelo com bocais externos, de encaixar, que as pessoas 
têm tendência para perder.
As qualidades gerais a atingir pelo objecto seriam: competir com os produtos japoneses, possuir uma 
qualidade sólida, mas com um toque de humor e personalidade. O design tinha que estar de acordo com o 
estatuto social do comprador, reflectir algo do seu estilo de vida. Os pormenores tinham que ser perfeitos 
e o design inovador.
Groenewege reflectiu que o que era pretendido “é uma coisa agradável na mão e à vista – e, como é um 
produto que se usa perto da cara, a mente rejeita um design que se pareça com uma pistola”.
Com o secador que concebeu, pretende dar grande realce à fantasia: “Ao secar o cabelo, pensa-se em 
palmeiras ondulantes nas praias do Pacífico, nos bailarinos de flamenco espanhol, em gueixas japonesas… 
Cada um faz as suas próprias associações”.
Além disso, pretendia que o design tivesse uma beleza discreta quando fosse deixado na casa de banho 
ou no toucador.
O autor descreve os passos que deu para chegar ao seu secador a partir da imagem do leque, objecto 
que se segura com a mão e não é tecnológico:
- Não obedeceu ao dogma “a função determina a forma”.
- Começou pela ideia de vento, não pelo que este produz.
- Em seguida, pensou em coisas que eram empurradas, puxadas, volteadas pelo vento: penas, aviões, 
asas, palmeiras, folhas.
- Da adição de estilo e vento, lembrou-se de um pavão.
- A cauda em leque do pavão é como o leque que as espanholas usam para provocar a circulação do 
ar. Mas um leque é também um meio de comunicação, dependendo de como a mulher o segura, da sua 
proximidade da cara, do modo como é colocado sobre a mesa, se é deixado cair deliberadamente ao chão, 
ou se é fechado com um som seco.
- O leque encerra um carácter temperamental: ritmo, flamenco, tensão, ternura.
- Na imaginação do autor, este entendimento reduzia a distância do Japão, por constituir um must de 
estilo e competitividade para o produto em causa.
No que diz respeito à abordagem tecnológica, o raciocínio foi:
- É necessário um corpo volumoso para conter o motor.
- É habitual o chassis do motor e da caixa exterior formarem uma só unidade: Groenewege queria-os 
separados, pois permitirão criar outros estilos para a mesma unidade. É um passo em direcção a uma 
produção flexível. A mesma unidade pode ser montada numa grande variedade de formas, que atraem 
grupos diferentes de consumidores, no que se designa por: comercialização por segmentos.
- Desenhou também o secador de modo a poder dependurar-se pelo cabo eléctrico, porque os japoneses 
gostam de usar os secadores mantendo as mãos livres.
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Utilização generalizada mais 
antiga no Oriente
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Oriente – Japão
Classe média, distribuição 
mundial
Tendo racionalizado a sua rejeição do formato de “pistola” para o seu secador, reconhece a importância 
fundamental da diferenciação do produto, já que não quer que o seu secador se pareça com versões 
existentes.
PERTINÊNCIA DO PROJECTO 
2.3.3 O HÁBITO
De acordo com Paul Connerton (Connerton, 1999), os hábitos são mais do que competências técnicas.
O autor defende que na memória corrente, o passado está, por assim dizer, sedimentado no corpo. De 
facto, os corpos conservam uma imagem do passado de forma inteiramente efectiva na sua capacidade para 
o desempenho de certas acções particulares. Estes padrões de utilização do corpo tornam-se arreigados 
através da interacção com os objectos, pois o hábito é um conhecimento e uma memória existente nas 
mãos e no corpo. Ao cultivar o hábito, é o corpo que compreende.
Os padrões de utilização do produto apresentado rompem com a norma, mas contêm em si relações 
com os hábitos de utilização de outro objecto, criando uma relação simbiótica entre os dois.
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
DORMER, P. 1995. Os significados do Design Moderno - a caminho do século XXI, Lisboa, Centro Português 
do Design.
CONNERTON, P. 1999. Como as Sociedades Recordam, Oeiras, Celta.
Imagens do leque japonês e secador de cabelo actual:
http://www.artmuseum.gov.mo/2006090901/photos/large/2006090901025.jpg
http://i.s8.com.br/images/beautyhealth/cover/img8/1547238_4.jpg
105
GONÇALO, anos 90
AUTOR
Arcalo
ÂMBITO
Design de Produto – Mobiliário 
PROJECTO
Cadeira metálica pintada, de estrutura tubular 
em aço, composta apenas por quatro elementos:
Tubo que define as duas pernas de trás, o apoio 
para os braços e o contorno superior do encosto;
Tubo que define as duas pernas da frente e o 
contorno posterior do assento;
Encosto curvo e ligeiramente reclinado;
Assento ligeiramente reclinado com bordo 
dianteiro curvo.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
A cadeira Gonçalo é a mais caracteristicamente portuguesa das cadeiras de esplanada.
As primeiras cadeiras de modelos semelhantes terão aparecido em Lisboa nos anos 30, e na década de 
40 povoaram, por exemplo, o espaço exterior do Café Lisboa, na Avenida da Liberdade. Nos anos 50, época 
do apogeu deste tipo de cadeira, que tinha vindo a desenvolver-se espontaneamente, o mestre serralheiro 
Gonçalo Rodrigues dos Santos terá criado o modelo definitivo, que veio a ser registado já nos anos 90 pela 
empresa Arcalo, um dos fabricantes destas cadeiras.
Em 74 sobrevém a crise. Ao desaparecimento deste artefacto, junta-se a revolução própria desses 
tempos. Mas após anos de crise face à concorrência do mobiliário de plástico, os anos 90 trouxeram um 
novo interesse por este tipo de cadeira, em grande medida graças à decisão de equipar com ele todas as 
esplanadas do Centro Cultural de Belém e da Expo 98, onde foram instaladas cerca de 9000 unidades deste 
modelo. Em 2002 emergia uma nova geração de cadeiras que contemplava metais mais nobres como aço 
inoxidável e alumínio e dando especial atenção aos acabamentos.
Deve ser raro o português, ou mesmo o estrangeiro de visita, que nunca se sentou nelas, numa qualquer 
esplanada de um bar. É um clássico do design, um daqueles objectos que se integraram tão bem no 
quotidiano que quase não damos por eles a não ser quando lhes sentimos a falta. Quase tão simples como 
um clip, são apenas quatro peças que conformam uma cadeira, confortável, sólida, resistente e funcional 
como poucas. Bela e simples, mas sofisticada: o ângulo invulgar das pernas e a inclinação do assento torna-
a um pouco aérea, aparentemente instável - uma certa ilusão de que quem nela se senta está suspenso. O 
tubo curvado dá-lhe outra virtude: não tem arestas.
Foi uma série de felizes coincidências que as revitalizou. O local de uma delas é o Centro Cultural de 
Belém (CCB), onde ela aparece depois de uma volta pelo estrangeiro. A cadeira precisou de consagração 
internacional, mais precisamente na grande potência do design contemporâneo que é a Itália. A Domus, 
uma prestigiada revista italiana de design, publicou nos inícios dos anos 90 um elogioso artigo sobre a 
cadeira portuguesa de esplanada, com o CCB em plena construção. Como o espírito dos arquitectos do CCB, 
Vittorio Gregotti e Manuel Salgado, era o de uma reinterpretação moderna da arquitectura monumental 
portuguesa, a equipa do Atelier Daciano Costa, responsável pela concepção e selecção do mobiliário do 
CCB pensou que a cadeira – um clássico modernista bem português – era perfeita para as esplanadas do 
centro. A encomenda foi feita a um fabricante de Aveiro, a Adico.
Em simultâneo, a Câmara Municipal de Lisboa, numa iniciativa contra o desaparecimento e degradação 
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das esplanadas da capital, toma a iniciativa de promover novas esplanadas. Por um lado, proíbe a utilização 
de cadeiras de plástico e, por outro, obriga os comerciantes a adoptarem, nomeadamente na zona da Baixa, 
a cadeira portuguesa, indo ao ponto de prescrever determinadas cores conforme as zonas.
Pela mesma altura, o designer Sena da Silva, um dos patriarcas do design em Portugal juntamente com 
Daciano Costa, interessa-se pela cadeira e contacta um fabricante de Algés, a Arcalo. Deste contacto nasce 
em 1992 um artigo nos “Cadernos de Design”, uma publicação do Centro Português de Design, de que Sena 
da Silva era na altura presidente. A cadeira tem honras de capa com uma bela fotografia a cores, e o artigo 
no interior traça-lhe a história, dá-lhe um pai e baptiza-a com o nome do progenitor: cadeira “Gonçalo”.
Mas a questão da autoria não é pacífica, e João Paulo Martins, arquitecto, professor e colaborador do 
Atelier Daciano Costa, mostra-se céptico: tanto quanto se sabe, os móveis tubulares aparecem em Portugal 
por volta dos anos 30, em cafés e hospitais. Um exemplo destes primeiros modelos, de 1935, pode ser 
visto ainda no Café Nicola, no Rossio de Lisboa. A inspiração viria da Alemanha e da famosa Bauhaus, onde 
Marcel Breuer desenhou nos anos 20 uma das mais célebres cadeiras do século XX, feita em tubo de aço. 
Quanto à nossa cadeira, são notórias as semelhanças na estrutura com uma outra cadeira tubular, desta vez 
francesa e desenhada por outra celebridade, René Herbst, em 1928. Só que esta era uma cadeira de interior, 
estofada. A cadeira portuguesa parece ter-se vulgarizado nos anos 50, um pouco anacronicamente, quando 
no resto da Europa o mobiliário tubular já tinha passado de moda. 
Em meados dos anos 90 a Arcalo acaba por registar o modelo, com o nome de Cadeira Gonçalo. Mas 
o rival aveirense contesta: ainda a Arcalo não era nascida já eles a produziam, assim como muitas outras 
fábricas. Nos catálogos da fábrica de Aveiro chama-se simplesmente “Cadeira Portuguesa”.
Seja como for, não é por acaso que a cadeira que perdurou até hoje: é sem dúvida uma obra-prima, 
possivelmente anónima como outras obras-primas do design. Paulo Parra, designer e também professor 
da Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa, concorda: é um objecto perfeito, só possível de 
melhorar pela substituição do ferro pelo alumínio, mais caro, mas mais leve e duradouro.
Com o passar do tempo a cadeira sofreu várias modificações e aperfeiçoamentos com vista ao conforto 
do sentar e a facilidade de empilhar. A contínua experimentação na busca de soluções mais práticas e 
funcionais e a sua necessidade de adaptar uma tipologia de referência à exigência produtiva local, fazem 
desta experiência um exemplo de produção simbiótica com o local onde se insere.
Imune à crítica ou polémicas de autoria continua a marcar o espaço público português e a ser citada 
como referência para projectos de designers como Daciano da Costa – para a cadeira do café do Coliseu 
dos Recreios, ou, mais recentemente, como Jasper Morrison – para a cadeira Air.
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A cadeira usada numa 
esplanada em Faro, nos anos 70 
A cadeira Gonçalo, modelo 
recente da Arcalo
Cadeira para o 
café do Coliseu 
dos Recreios 
por Daciano da 
Costa (1994)
A cadeira 
Air, projectada 
por Jasper 
Morrison 
(2002-2005) 
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Utilização pontual no espaço 
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Utilização massiva no espaço 
público 
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A cadeira Gonçalo é um ícone das ruas de Portugal e um sistema engenhoso de misturar tubo e chapa 
metálica, com uma estrutura em duas partes essenciais: a frente, que tem o assento e as pernas dianteiras; 
a traseira, que junta o espaldar, os braços e as pernas traseiras. A cadeira começou a habitar os bares, cafés 
e restaurantes, afirmando-se pela sua discreta eficiência.
PERTINÊNCIA DO PROJECTO
2.3.4.1 A AUTORIA E A CO-AUTORIA, O DESIGN ENQUANTO PROPÓSITO PARTILHADO
Tudo pode ser anónimo se o autor decidir ficar incógnito e não assinar o projecto. No entanto, desde 
que se iniciou a disciplina de Design, todos os designers desejaram ver os seus esforços identificados com 
o seu nome, e com o evoluir dos tempos, o nome do designer tem sido considerado como um grande 
impulso ao nascimento de um objecto. O presente objecto caracteriza a necessidade da busca pela autoria 
de um artefacto, como forma de potenciar as suas características e significados, assim como a polémica 
relativamente à validade da autoria da reinterpretação de um produto já existente.
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Ilustrações várias, até 2009
AUTOR
Isidro Ferrer
ÂMBITO 
Design Gráfico – Ilustração
PROJECTO
Ilustrações realizadas através de desenhos e 
fotografias de artefactos.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
O autor interessou-se pela metodologia concreta que respondia pelo nome de Design Gráfico, decidindo 
converter-se em profissional gráfico. 
O suceder diário de coisas, vai seleccionado e elegendo os territórios em que se quer mover. Advoga 
uma forma distinta de perceber o Design, uma maneira humana onde conta mais o conceito, a ideia, a 
transmissão da mensagem do que o formalismo plástico.
Ferrer decidiu adoptar uma postura mais pessoal e posicionar-se na periferia. Trabalhar não desde o centro 
do design em si, mas nos seus limites, num lugar de trânsito, de contaminação constante entre disciplinas 
artísticas. Porque se interessa pelo design, mas também por muitas outras coisas, desde a comunicação à 
leitura, à música, ao cinema, à imagem, à banda-desenhada, à ilustração infantil, entre outras. Interessa-se 
pela literatura, porque desde os aspectos puramente literários ou a partir de uma capacidade de leitura 
plástica se obtêm imagens muito ricas. Muitas soluções gráficas surgiram a partir desta leitura. Segundo 
o autor, as palavras definem mas também sugerem, evocam, prestam-se a interpretações. A palavra é o 
fundamento da comunicação, é a síntese de todo o exterior e do interior, do que se vê, do que se sente. Os 
designers gráficos não podem esquecer a sua importância, porque são uma ferramenta indispensável de 
trabalho.
Ferrer apaixonou-se pela capacidade de emoção com as coisas mais humildes, primárias, elementares, 
e a capacidade de jogo de transformação de surpresa que qualquer objecto contém. O autor designa isso 
como o lado poético do essencial.
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PERTINÊNCIA DO PROJECTO
2.3.4.3 A SEMIÓTICA E A IMPORTÂNCIA DA ATRIBUIÇÃO DE SIGNIFICADOS
As ilustrações apresentadas criam narrativas gráficas através da representação de objectos do quotidiano 
e da sua reinterpretação através do desenho. Por sua vez, a semiótica é a ciência que permite evidenciar a 
relação entre o signo (seja ele gráfico, fotográfico, sonoro ou de qualquer outra natureza) e o processo de 
atribuição de significado do mesmo junto ao receptor. Na medida em que toda a cultura humana se pode 
interpretar como um sistema de signos, a semiótica é uma ciência fundamental para a compreensão dos 
signos estéticos e das mensagens que emanam dos produtos, ocupando-se do estudo do processo de 
significação ou representação, na natureza e na cultura, do conceito ou da ideia (Branco, 2007).
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Imagens dos artefactos de inspiração de Ferrer:
http://www.clker.com/clipart-15460.html
http://travelogue.travelvice.com/postfiles/2008-10-20_old-bathroom-door-key.jpg
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RAINDROP, 2010
AUTOR
Marc Jacobs
ÂMBITO
Design de Moda – acessório
PROJECTO
Mala em material impermeável, com alça em pele 
natural, ajustável para usar ao ombro ou a tiracolo.
Bolso interior com fecho e fita laranja brilhante 
para ajustar abertura da mala.
Assinatura gráfica vintage da Louis Vuitton 
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
Das opiniões recolhidas em análises desta peça na Internet, duas se destacam: por um lado, o designer 
deve acreditar que o consumidor vai literalmente comprar lixo, se tiver o logótipo da Louis Vuitton. Outros, 
com um entendimento mais ao nível do estilo, entendem que o autor levou as fronteiras entre alta costura 
e street wear a extremos, algo quase inédito na história da marca.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO 
A marca apresenta a mala como uma deliciosa forma do quotidiano com um toque de luxo.
Abandona no entanto os recorrentes símbolos da marca, adoptando uma inscrição mais vintage, sem 
descurar outros pormenores característicos, como a pele e os acabamentos à mão.
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Ambiente doméstico, associado 
ao lixo
Alta costura, recontextualização 
humorística
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PERTINÊNCIA DO PROJECTO 
2.3.4.3 A SEMIÓTICA E A IMPORTÂNCIA DA ATRIBUIÇÃO DE SIGNIFICADOS
Actualmente percebe-se a importância e o valor da emoção no quotidiano, assim como o valor da 
estética, da atractividade e da beleza. As coisas atractivas funcionam melhor, pois a sua atractividade produz 
emoções positivas, levando os processos mentais a serem mais criativos, mais tolerantes para dificuldades 
menores. O afecto e a emoção são cruciais para tomar as decisões do dia-a-dia: a cognição interpreta e 
compreende o mundo em redor, enquanto as emoções permitem tomar rápidas decisões acerca dele. 
A experiência quotidiana e, consequentemente, a relação interactiva com os objectos, é carregada de 
emoções explícitas ou silenciosas, isto é, conscientes ou que não chegam ao limiar da consciência (Branco 
et al., 2002).
O artefacto apresentado joga com a questão da emoção e da beleza de forma irónica, personificando 
num objecto de luxo uma conotação familiar, relacionada com um saco do lixo.
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WITCHCRAFT, 2010
AUTOR
Giorgio Biscaro
ÂMBITO
Design de Produto - Mobiliário
PROJECTO
Cadeira em metal pintado com assento e costas 
em fibra de sorgo.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR 
A inspiração para este projecto nasceu da vontade de renovar uma especialidade artesanal recentemente 
abandonada e relacionada com a tradição italiana de construção de vassouras, aplicando-a num campo 
inusual.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO
Aproveitando a riqueza e flexibilidade do material usado na produção de vassouras, o autor reutilizou as 
técnicas artesanais e aplicou-as de forma contemporânea, na criação de uma cadeira.
A estrutura de metal está pintada em cores pastel a fim de conceder à cadeira uma sensação de 
familiaridade e tranquilidade. Graças à flexibilidade da fibra de sorgo, as costas e o assento adaptam-se ao 
utilizador de forma mais ergonómica.
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Mercado de design actual, 
ambiente doméstico
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PERTINÊNCIA DO PROJECTO
2.3.4.3 A SEMIÓTICA E A IMPORTÂNCIA DA ATRIBUIÇÃO DE SIGNIFICADOS
Este projecto permite ilustrar a vertente da promoção das técnicas artesanais, cuja força reside na 
sua linguagem visual comum de formas e funções familiares. De acordo com Dormer (Dormer, 1995), os 
misteres tradicionais proporcionam uma representação reconfortante num mundo cheio de perplexidade. 
A necessidade constante de formas tradicionais na cerâmica, no mobiliário ou ainda nos objectos de ir à 
mesa, é uma procura de familiaridade, de uma linguagem visual com raízes.
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WO BIST DU EDISON?, 1997
AUTOR
Ingo Maurer
ÂMBITO 
Design de Produto – Iluminação
PROJECTO
Vidro Acrílico, Alumínio, Holograma de 360°.
230, 125 ou 12 volts, halogéneo 50 watts. 
Diâmetro 13 cm. Diâmetro do Holograma 46 cm, 
altura 25 cm. Comprimento do cabo 200 cm.
Produzido por Luminaire.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
Ingo Maurer, tipógrafo e designer gráfico, é descrito como um outsider, um designer raro: ele acrescenta 
provocação e divertimento ao mundo do Design. Nos seus trabalhos, ele pretende quebrar os limites da 
classe média burguesa, o chamado ‘bom gosto’, que ele considera tão “aborrecido”. Quando questionado 
sobre se o Design seria uma disciplina artística independente, respondeu que até um simples parafuso é 
fantástico.
Admitiu criar certos objectos experimentais porque lhe permitiam expressar as suas paixões e trabalhar 
com novos materiais, pois teme a estandardização, o desaparecimento da provocação.
Maurer é fascinado pela lâmpada comum, pois entende que “é a conjunção perfeita entre indústria e 
poesia. A lâmpada é a minha inspiração.” Por muito conceptuais que seja, os seus produtos luminosos são 
geralmente delicados e espirituosos. Como na obra Lucellino, onde a lâmpada ganha asas e torna-se um 
querubim alado, porque, segundo o autor, “a luz aproxima-se de forma silenciosa”.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO
A obra, intitulada Wo bist Du, Edison? (Onde estás, Edison?) é uma homenagem a Thomas Edison, famoso 
inventor da lâmpada eléctrica como a conhecemos, e é constituído por um holograma de uma lâmpada, 
representando a imaterialidade do artefacto com o perfil deste objecto eterno.
TABELA DE ANÁLISE
A
N
Á
LI
SE
 D
O
 
A
RT
EF
AC
TO
ORIGEM RESULTADOOUTRAS 
RECONTEXTUALIZAÇÕES
Primeiro exemplar da lâmpada 
de Edison (1879)
Projecto criado por Maurer em 
1997
Lucellino, obra em que o autor 
reflecte sobre a luz (1992)
A
N
Á
LI
SE
 D
O
 
PÚ
BL
IC
O
-A
LV
O
AMBIENTE DE ORIGEM TARGET FINAL
Início Revolução Industrial, 
século 20 - utilização universal
Início Revolução Digital, séc. 21, 
mercado de luxo de iluminação
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PERTINÊNCIA DO PROJECTO 
2.3.5 A TECNOLOGIA ENQUANTO MOTOR DA MUDANÇA NOS ARTEFACTOS
Embora autores como Peter Dormer (Dormer, 1995) considerem que o design de objectos simples e 
lógicos foi dificultado, no final do século XX, pela utilização da electrónica, já que o seu funcionamento 
os torna incompreensíveis para a maioria das pessoas, outros defendem que com o digital emergiu uma 
geração de objectos cuja tipologia de interacção transcende a passividade do uso, tradicionalmente inscrito 
na forma, oferecendo-se a uma relação coloquial, uma relação interactiva típica entre sujeitos.
O diálogo objecto/pessoa requer uma interface entre funcionamento e uso, que corresponde 
normalmente a simulações decalcadas da familiaridade que os objectos quotidianos tradicionais ganharam 
(Branco et al., 2002). Nesse sentido, esta obra de Maurer consubstancia uma semântica emocional, derivada 
do passado do objecto e da sua evolução para o futuro.
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ANIMAIS DOMÉSTICOS, 1985/86
AUTOR
Andrea Branzi
ÂMBITO 
Design de Produto – Mobiliário
PROJECTO 
Materiais naturais: troncos de árvores, pedaços de 
madeira, peles de animais, bambu e aço pintado.
A maioria dos objectos destas colecções foram produzidos apenas como protótipos e exemplares 
únicos, no entanto alguns estilos seleccionados figuraram numa produção limitada pela Zabro/Alchymia. 
Nenhuma das peças é actualmente produzida.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
O Autor tenta encarar o Design como uma forma de reflexão, uma forma desenvolvida de pensamento, 
e também como uma categoria previsível e inevitável.
Desde os anos 80 que defende uma abordagem pós-industrial que procura manter a importância do 
Design para o indivíduo.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO 
Em 1985/86, Andrea Branzi criou uma colecção misteriosa de objectos/criaturas intitulada Animais 
Domésticos. Esta criação é fetichista e contemplativa, trazendo à lembrança magia ou rituais tribais. Estes 
objectos introduziram um ambiente de símbolos e materiais que convidavam a uma nova forma de habitar 
a casa. 
Retirados do seu ambiente natural e restringidos pela tecnologia, a série Animais Domésticos pretendia 
estabelecer uma relação com o homem, partilhando o seu espaço mais privado.
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Materiais recuperados da 
natureza
Exemplar da colecção do autorAplicação desse material 
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Natureza exterior ao ambiente 
doméstico
Ambiente doméstico, mercado 
de objectos de luxo – Elite 
Italiana Pós Modernismo (anos 
80)
Ambiente doméstico
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Branzi pretendia estabelecer uma nova relação entre objecto e utilizador.
PERTINÊNCIA DO PROJECTO 
3.1 A INFLUÊNCIA DA MODERNIDADE NA VIDA SOCIAL E NO QUOTIDIANO
O debate generalizado acerca do pós-modernismo tem por base um certo cepticismo, já que os indivíduos, 
incluindo os designers, têm de ter justificações e cenários para aquilo que estão a fazer pois a teoria pós-
moderna colocou em causa algumas certezas antigas (Dormer, 1995). Do ponto de vista intelectual, isso 
exigiu que os designers reflectissem na expressão de significados e incluíssem representações – metáforas 
visuais – no seu trabalho. Isso resultou numa procura insistente por objectos e edifícios cheios de significado 
por parte do consumidor.
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LOGÓTIPO UNIVERSIDADE DO MINHO, 2004
AUTOR
Francisco Providência
ÂMBITO
Design de Comunicação – Imagem Corporativa
PROJECTO
Imagem Institucional da Universidade do Minho.
CONTRIBUIÇÃO TEÓRICA DO AUTOR
Na luta pela liberdade contra o determinismo da natureza e da realidade foi desenvolvido um extenso 
património de artefactos ao longo da história. Os artefactos, construídos para a libertação da sua sujeição 
à natureza, constituem hoje, parte integrante do seu corpo, da sua mente e da sua vida. O homem é 
indissociável dos seus artefactos, tanto quanto esses objectos evoluíram para dispositivos, na actual cena 
pós-moderna do ciberespaço; o homem construiu uma segunda natureza (ecossistema), uma segunda 
pele cultural e artificial.
Francisco Providência afirma que pela história da técnica se verifica que as coisas potenciam o ser; é 
sempre o eu com as suas coisas. Os indivíduos existem com os seus objectos, porque à memória de cada um 
estão sempre associadas coisas; somos já mais culturais e artificiais do que naturais. As coisas que se usam 
contaminam o utilizador, e ele, por força do hábito, transforma-se nelas. Enquanto designer, desenhador de 
artefactos — o design é o desenho de artefactos para interface cultural, o autor afirma que tem contribuído 
para a sociedade material. Enquanto designer e indivíduo, pretende reflectir sobre a relação que os humanos 
estabelecem com os objectos; e assim, Francisco Providência entende que o desenho é espaço de reflexão 
(e de liberdade) no confronto com a actividade do design.
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO ARTEFACTO
O projecto foi despoletado pela urgência de implantar um sistema coerente de identificação que 
mantivesse coesão entre todas as partes constituintes da Universidade do Minho (UM), assim como a 
criação de condições gráficas infra-estruturais para que cada unidade pudesse afirmar a sua singularidade 
sem desagregação sintáctica e a oportunidade de revisão do simbolismo evocado pela imagem tradicional 
da universidade.
Partindo do brasão da Universidade, de cariz militar e inadequado à instituição representada, o designer 
procurou distinguir o elemento mais diferenciador da sua iconografia, neste caso os jacintos em campo de 
prata, símbolo da humildade científica, escolhido pela dimensão de originalidade entre as restantes figuras 
heráldicas, neste caso, a serpente alada caracterizadora da sabedoria e o livro aberto como conhecimento.
Francisco Providência empenhou-se em recuperar “algo de mais genuíno”, colocando de lado o folclore 
local. A escolha da base sintáctica recaiu no sistema pictográfico outrora utilizada pela comunidade 
piscatória da Póvoa do Varzim (uma proto - escrita rudimentar estudada por Santos Graça), sistema 
constituído por sinais geométricos simples que pela sua ancestralidade justifica suficientemente o destino 
de poder identificar esta instituição universitária. A semântica do ícone proposto parte da decomposição 
formal da unidade floral hexaedro (elemento estrutural do cacho floral do jacinto), para representar o valor 
simbólico universal do hexagrama (sobreposição de dois triângulos opostos, ligação entre céu e terra). 
A estrela composta pelas arestas estruturantes do hexaedro (figura cristalina de seis eixos irradiantes), 
evoca a ligação espacial cúbica, de estruturas que ligam a teia global do conhecimento, estruturadas por 
núcleos — as universidades hoje são núcleos coligados em rede onde circula a informação à velocidade da 
luz. A metáfora da estrela de três eixos, remete para um entendimento tridimensional, de representação do 
económico ofício científico como prática intelectual superior. 
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Depois disto, o processo passou por criar um símbolo – sempre obedecendo aos três requisitos – para 
cada faculdade ou instituto da UM, identificando cada um recorrendo a figuras de natureza pictográfica 
desenhadas em parcerias com as escolas, alicerçando-se na organização compositiva do plano organizado 
por dois módulos quadrados e coloridos segundo os códigos representativos da tradição vigente, e pela 
organização tipográfica padronizada das palavras, tanto através da fonte como pela sua dimensão.
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Meio Piscatório Português: 
sistema pictográfico da comu-
nidade da Póvoa de Varzim 
(pelo menos desde séc. 15)
Comunidade Académica e 
Científica – Universidade do 
Minho (2004)
Foi proposta uma nova iconografia para a Universidade, decorrente da interpretação dos anteriores 
valores simbólicos evocados pela sua marca e desenvolvida em coerência com os princípios manifestos no 
programa do projecto. Pretendia-se não só a modernização e correcta representação da instituição, mas 
também a representação e recontextualização das singularidades identitárias locais.
PERTINÊNCIA DO PROJECTO
5.1 PERSPECTIVAS PARA FUTUROS ÂMBITOS DE APLICAÇÃO
Este projecto representa na sua essência o principal propósito desta investigação, promovendo a 
percepção da validade da contribuição do anónimo, o que, por sua vez, poderá induzir mais consciência 
sobre estes artefactos e aumentar a cultura do anónimo no quotidiano, tanto nas investigações em Design 
como no desenvolvimento de projectos. Num sentido geral, representa um contributo para a promoção 
de uma cultura de projecto mais sustentável e humana, que lide com as questões do desenvolvimento 
tecnológico de forma mais integrada com o enquadramento sócio-cultural.
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